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THE HYPE 


Pentru mine, Diablo III fuse ;i se duse. Hype-ul din jurul unui ti- 
tlu indelung a$teptat de fanii unei anumite francize a incetat de 
mult sa-mi mai atinga orice coarda sensibiia, iar cu cat mai cunoscu- 
ta este aceasta, cu atat mai scdzut imi devine $i interesul fa{3 de 
dansul. Sau poate ci in cazul de fafd a$ fi preferat o reinventare a 
francizei, nu doar confirmarea faptului ca Diablo III este un hack & 
slash bun $i cam atat. Voi ce hack & slash a{i fi preferat sa juca$i in 
locul lui Diablo III, dacd acesta nu ar fi existat? Nu crede(i ca la cel 11 
ani ai sdi de produce ii g3sim prea u$or un echivalent? ?i cat de 
mare este porjia de cod pe care o imparte cu WoW? Jumatate? Trei 
sferturi? Dar hei, aratd mult mai bine decat concuren{ii sai direct* ?i 
are un nume de care nu prea ai cum sa te ferejti. Ji totu$i, marele 
hype ce i-a netezit calea m-a lasat relativ rece. Oare sunt chiar atat 
de sdrac sau de batran ca sa imi mai pese? 

Recunoa$te?i, mul;i dintre voi adora ideea de a avea un Diablo 
III in colecjie numai pentru ca este la moda, nu neaparat pentru ca 
sunteji fani ai seriei sau genului. La fel, este la moda si joci Diablo 
III, $i poate tocmai de aceea o sa-l cumpar ji eu, pentru ca nu vreau 
sa m8 credeji moj. 

■ KiMO 
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a mai aduceti aminte de Operation 
Flashpoint, jocul de-ar3zboiul care a 
stabilit noi standarde in materie de si- 
mulare military? Un jocin carejucai ro- 
lul unui simplu soldat, nu al lui 
Superman. R3nile dureau, iar inamicul era tenace ;i pre¬ 
cis. Mai mult, erai nevoit sa utilizezi diverse tactici, folo- 
sind la maximum formele de relief $i vehiculelein 
avantajul tau, doar ca sa ramai in via;a. 

Apoi, la ;apte ani distant, vine ArmA: Armed 
Assault, urma;ul spiritual al lui Operation Flashpoint, cu 
un teren de joaca incredibil de vast (peste 400 km 
patrati, ce pot fi strabatuti oricAnd), variat, detaliat ;i 
provocator pentru orice fan al FPS-urilor squad based. $i 
n-arata rAu deloc. Insula fictivA Sahrani a fost ;i rAmane 
o incAntare pentru ochi, in special pentru cei cu sisteme 
potente. De fapt, chiar ;i acum are puterea de a inge- 
nunchia sisteme cu configuratii pe care le credeam 
suficient de capabile pentru a experimenta la maximum 
de orice joc de ultima generate. 

De-a lungul campaniei solo e$ti pus in situajia de a 
cuceri ora; dupA ora;, sA sprijini baricade, sA ataci 
convoaie de la man;a unui elicopter de asalt, sA sabotezi 
inamicul in cele mai diverse moduri ;i sA experimentezi 
o multime de alte situa;ii de rAzboi. 

ArmA este, de asemenea, ;i un joc ceva mai difidl 


GOLD 

de abordat, deoarece necesitA un stil de joc 
complet diferit fafa de cel cu care este obi;nuit un 
gamer, in general. SA te avanji ca berbecul in tufe- 
le inamice nu este de recomandat, deoarece vei fi 
transformat in sitA la fiecare nouA incercare. 
Trebuie sA-;i plAnuie;ti cu atenjie acfiunile, fArA 
grabA, iar satisfacjia nu va intarzia sA aparA. Pentru 
cA a;a este ArmA: complex ;i provocator, mai ales 
datoritA Al-ului necrutator. Totu;i, camarazii con- 
trolafi de Al nu strAluceau la toate capitolele, mai 
ales la condus, de aceea vA sfAtuim sA fi;i foarte 
atenji ce rutA stabili(i, eventual sA conduced chiar 
voi vehicolul cAtre destina(ie. Totu;i, acest gen de 
probleme par sA se fi rezolvat in timp, iar ultima 
versiune a jocului pare sA fie cAt se poate de stabi- 
IA, din toate punctele de vedere. 

Demn de menjionat este ;i editorul de misi- 
uni al jocului, cu ajutorul cAruia jucAtorii pot reali- 
za orice tip de misiune, atat solo, cAt ;i multiplayer. 
Iar netul muste;te de modificAri exceptional, fapt 
ce deschide calea unor posibilitAfi aproape nelimi- 
tate de a vA distra in compania lui ArmA, dupA in- 
cheierea campaniilor principale. V-am spus cA 
varianta Gold pe care v-o oferim in aceastA edijie 
include ;i expansion-ul Queen's Gambit? 

A;adar, nu mai staji pe gAnduri. Go kill some! 
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S e pare ci in cadrul Games Developers Conference, 
eveniment ce a avut loc in luna martie a acestui an. 
Epic Games a prezentat anumitor publisher!, precum $i 
producatorilor de console $i pISci video, ca Sony, NVIDIA 
sau Microsoft, un demo tehnologic ai viitorului motor 
grafic Unreal. Build-ul cu pricina a fost produs in aproxi- 
mativ 3 luni de catre o echipa de 14 ingineri $i graficieni, 
fiind prezentat, firi probleme, pe o placS grafted NVIDIA 


GeForce GTX 680, Mr. Cliff Blezinskl - design director al 
Epic Games - marturisind ca echipa de produce poarta 
imensa responsabilitate de a conduce tehnologia din 
aceasti Industrie citre noua generate, implicit de a 
convinge producitorii de console (oare se referea ji la 
Nintendo?) si nu subestimeze importance urmatoarei 


RPG-UL SOUTH PARK A FOST 
AMANATPANAlN 2013 



C hiar daci jocul ar fi trebuit si fie gata in cursul aces¬ 
tui an, problemele financiare cu care se confrunti 
THQ au ficut in a$a fel, incat RPG-ui produs de studiou- 
rile Obsidian Entertainment - South Park:The Stick of 
Truth - si fie aminat pini anul viitor, cel mai probabil 
din pricina faptului ci publisher-ul nu i$i permite, in 
acest moment, o promovare echitabili a jocului. Dar, 
cum Devil's Third a fost pur $i simplu aruncat la gunoi de 
THQ, find si cred ci aceasti amanare nu poate fi decat 
un plus pentru cei de la Obsidian, care tocmai au primit 
mai mult timp pentru a dezvolta un produs A+. 

Reamintesc ci proiectul a prins viaji datoriti impli- 
cirii directe a lui Matt Stone fi Trey Parker, creator!! seri- 
alului South Park, ei fiind cei care au venit cu propune- 
rea pentru producerea unui titlu RPG in universul in 
cauzi. South Park:The Game va fi lansat in 2013 pentru 
Windows PC, Xbox 360 |i PlayStation 3, iar jucitorii vor 
avea sarcina si protejeze orajul cu pricina de persona- 
jele negative care $i-au ficut aparifia de-a lungul tim- 
pului in serial. 


KALYPSO MEDIA ANUNTA DARK 



D ezvoltat pentru Xbox 360 fi Windows PC, Dark se dorefte a 
fi un third-person stealth-action cu niscaiva elemente RPG 
fi o poveste interesanti, care ne va pune in rolul personajului 
Eric Bane, un vampir ce se gisefte prins intr-o conspirajie cor- 
poratisti ce implici o companie farmaceutici - GeoForge 
Corp. Actiunea jocului se va axa foarte mult pe un gameplay 
bazat pe confruntiri de tip stealth, Eric al nostru urmind si be- 
neficieze de un pachet de abilitiji specifice rasei sale, care poa¬ 
te fi dezvoltat pe parcursul jocului. 

Pentru moment nu a fost comunicati o dati exacti de lan- 
sare, insi Kalypso Media, publisher-ului jocului, a confirmat ci 
acesta va fi lansat in aceasti toamni. 


UBISOFT PREGATESTE 
UN TEST CLOSED BETA 
PENTRU FAR CRY 3 IN 

aceastAvarA 

O ftire cu dedicate pentru persoanele 
care dejin o consola f i sunt dispuse si 
achizijioneze Ghost Recon: Future Soldier via 
GameStop. Ubisoft vi transmite ci in vara 
acestui an va organiza un test beta pentru 
first-person shooter-ul Far Cry 3, persoanele 
interesate fi dispuse sa indeplinesci condijia 
precizati ceva mai sus urmand a fi acceptate 
intr-o sesiune de PAC-PAC in multiplayer. 

Partea cea mai aiurea consti in lipsa be- 
ta-ului de pe PC ;i condijia absolut aberanti 
de a achizijiona ceva pentru a putea oferi 
feedback producitorilor despre bug-urile 
prezenteinjoc 
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MIRROR'S EDGE 2 SI BATTLEFIELD: BAD COM¬ 
PANY 3 DEZVALUITE DIN gresealA 

M ulfumitS unor angaja(i Electronic Arts, sufident de dragufi incat sa-51 actualizeze 
CV-urile ori de cate ori vine vorba despre un proiect nou, aflSm cS studiourile 
DICE lucreaza deja la Battlefield: Bad Company 3, iar Mirror's Edge 2 se aflS in dezvolta- 
re IncS din vara anului 2009, perioadS in care referirile la el indudeau, citSrm.the wan¬ 
dering of crowd system within Unreal 3 engine”. Intre timp, engine-ul Frostbyte 2 a 
ca$tigatteren. 



DATA DE LANSARE PENTRU DISHONORED A 
FOST CONFIRMATA 

B ethesda Softworks a anunfat cS stealth/action adventure-ul produs de studiourile 
Arkane va fi lansat in magazinele europene pe 12 octombrie 2012. 

In Dishonored vom intra in rolul asasinului cu abilitSti supranaturale §i moaca prie- 
I tenoasa, cunoscut Intre prieteni drept Corvo, condamnat sS putrezeasca in inchisoare 
pentru asasinarea ImpSrStesei (lucru despre care §tim deja cS a fost o inscenare). Vom 
avea parte de multS actiune, de un level design nebun (capabil sS se adapteze dina- 
I micin functie de cat de mult vom distruge) §i un sistem de Al peste medie, la care se 
I mai adauga o poveste (pans acum) interesantS ji un sistem de joc optimizat pentru a 
I oferi jucStorilor posibilitatea de a alege modul in care i$i pregatesc fiecare actiune. 

Reamintim cS la cSrma proiectului se aflS Raf Colantonio - fondatorul Arkane, 

I Harvey Smith -, unul dintre creierele din spatele primelor douS jocuri din seria Deus 

I Ex, care s-a alSturat proiectului din postura de co-creative director, |i Viktor Antonov, 

I omul care a dat viatS ora;ului City 17 din Half-Life 2. 


BLIZZARD ENTERTAINMENT $1 VALVE 
SOFTWARE AU AJUNS LA UN ACORD CU 
PRIVIRE LA LICENTA DOTA 

B lizzard Entertainment $i Valve Software au anunjat cS au ajuns la un acord cu pri- 
vire la licenja DOTA, iar de acum inainte, cei doi mari producatori de jocuri nu se 
vor mai vedea obligati sa se.ciomageascS'in spatiul mediatic. A$adar, Valve i?i va pSs- 
tra dreptul de a utiliza licenja in scopuri comerciale, precum denumirea jocului DOTA 
2, in timp ce Blizzard a pSstrat drepturile non-comerciale, lucru ce le va permite fanilor 
sS producS in continuare harji pentru WarCraft III sau Starcraft II abuzSnd de aceastS 
denumire. De altfel, denumirea hSrtii Blizzard DOTA pentru StarCraft II a fost modifica- 
tS in Blizzard All-Stars. 




BLACK OPS 2 SE VA PREZENTA BINE SI FArA 
UN NOU ENGINE GRAFIC 

N u este un secret cS argumentul suprem al fanilor Battlefield 3, atunci cSnd vine 
vorba de seria Call of Duty, este compus, in mare parte, din cuvintele.engine gra- 
fic'.invechit'ti^ntic'. Argument, de ce sS nu recunoa$tem, vaiabil pentru toate jocu- 
rlle din serie publicate dupS anul 2009. InsS Mark Lamia, CEOTreyarch, este de alts pS- 
rere, acesta afirmSnd intr-un interviu acordat celor de la One of Swords cS aspectul 
unui joc nu este neapSrat legat de vechimea engine-ului sSu grade - lucru ce poate fi 
dovedit odatS cu aparijia lui Black Ops 2, update-urile primite de acesta p numeroase- 
le imbunStStiri tehnice oferind jocului o calitate superioarS fajS de titlurile anterioare. 

Drept urmare, pentru a tine pasul cu cerinjele jucStorilor, nu este necesarS scrierea 
unui nou motor grafic, ci doar modificarea anumitor elemente esenjiale ale celui 
vechi, precum sistemul de iluminare al jocului. Ajaofi... 
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RAVEN'S CRY, UN NOU JOC CU 
PIRATI, DESPRE PIRATI 


THQ ANUNTA COMPANY OF HEROES 2 


I n ciuda faptului cl surpriza a fost stricata de dezvalui- 
I rea accidental a jocului de dtre reprezentantii PC 
Gamer UK, THQ anunjS cl studiourile Relic 
Entertainment au in dezvoltare Company of Heroes 2, 
mult a$teptata continuare a jocului de strategie lansat 
in anul 2006, programatl si ajungl in magazinele de 
specialitate in cursul anului viitor. 

Actiunea jocului va oferi ocazia judtorilor si con- 
ducl trupele Armatei Rosii in timpul celui de-al Doilea 
Rlzboi Mondial in lupta impotriva Wehrmacht-ului, fi- 


ind promis un gameplay mult mai variat fa?l de titlurile 
anterioare. De asemenea, a fost confirmat d jocul utili- 
zeazl cea de-a treia edijie a engine-ului grafic Essence, 
lucru ce va permite produdtorilor si ofere un nivel de 
detaliu foarte ridicat. 

Din nefericire, THQ nu va prezenta jocul la aceastl 
editie a salonului E3, situatia financier! fiind atlt de 
precarl, indt s-a renuntat la inchiriera unui spajiu pen- 
tru prezentiri. Cu jocul Company of Heroes 2 vom face 
cuno;tin;lin2013. 


J ocul celorde la Pirahna Bytes - Risen 2: Dark Waters - 
nu va fi singurul joc cu pirafi din acest an, publisher-ul 
TopWare Interactive infbrmlndu-ne d studiourile 
Octane Games au in dezvoltare Raven's Cry, un action- 
adventure pentru Windows PC, PlayStation 3 $i Xbox 360. 

Actiunea jocului se va petrece in secolul 17, judtorii 
urmlnd si intre in rolul lui Christopher Raven, un plrat 
rlmas flrl bratul stang $i flrl memorie, a drui poveste 
este la fel de neclari precum cerebelul unui pirat dupl o 
noapte de betfe. Ne sunt promise aproximativ 10 ore de 
distracfie scriptatl la singe, intr-un mod dt se poate de 
liniar, dar cu o poveste ceseanunj! fasdnantl. 

Raven's Cry ar trebui si ajungl in magazinele de spe¬ 
cialitate in 04 2012. 


MICHEL ANCEL CONFIRM A CA BEYOND GOOD & EVIL 2 SE AFLA INCA IN DEZVOLTARE 


M ichel Ancel, video game designer pentru Ubisoft, 
cunoscut in special pentru seria de jocuri Rayman, 
ne informeazl d Beyond Good & Evil 2 se afll ind in 
dezvoltare, insi, in acest moment, nu dore;te si preci- 
zeze o datl de lansare pe care n-o poate respecta $i care 
ar abate atenjia echipei de producfie de la 
lucrurile cu adevlrat importante. 

Jn acest moment ne afllm intr-o etapl H 
activl de creatie, concentrandu-ne doar I 
asupra unui singur lucru: de a produce cel H 
mai bun joc, iar aceastl decizie (anun;area H 

unei date de lansare) nu ar face altceva de- H 
cat si ne distragl de la acest obiectiv", a de- H 
darat Michel Ancel.„Va mai pot spune cl I 
este un joc foarte ambijios ?i cl avem nevo- Hf 
ie de cea mai noul tehnologie pentru a ne K 
atinge jintele." 

Reamintesc d a fost anunjat faptul d » 
jocul este produs direct pentru viitoarea 
generate de console: 

.... aceastl generate de console oferi L* 
prea pujin spajiu pentru un joc a$a de mare M 
$i nu se dore$te ca din pricina limitlrilor ac- ^ 
tuale Beyond Good & Evil 2 si nu integreze 
in totalitate viziunea sa artistic!. Altfel pusl 
problema, indt si nu mai sune chiar atlt 
de fastuos, din cauza limitlrilor hardware 
intllnite pe PlayStation 2, Beyond Good & 


Evil a suferit foarte mult la capitolele «explorare» $i sa, sunt esenjiale pentru modul in care ar urma s! se bu- 
«dimensiune de joc», iar foarte multe elemente din toneze acest sequel. Vorbim despre transport interpla- 
mecanica de joc au fost pur $i simplu eliminate din aces- netar (pentru acest lucru a fost glnditi nava spatial!), 

te motive, in conduzie, Ancel nu dore;te si repete pros- explorarea oraselor, navigare liber! intre ele. A;adar, 

tia din 2003 ;i s! elimine din joc trlslturi ce, in viziunea 2014-2015... ;i nu mai devreme." 
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DOUA JOCURI NOI DE LA CD PROJECT RED? 


C um nimic nu mai scapS in aceste zile ochiului vigilent al presei de specialitate, 
afISm ca studiourile CD Projekt Red au publicat mai multe anunfuri de angajare, 
care ne arats cS sunt necesare pentru a forma noi echipe de produqie, studioul polo- 
nez urmSnd ca, in scurt timp, sa inceapS dezvoitarea unor noi jocuri: un shooter/RPG 
$i un RPG dark fantasy. 

Bineinjeles cS nu exists alte detalii cu privire la aceste douS jocuri, insS anunjul cu 
pricina scapa un indiciu, cum cS ar putea fi vorba despre o continuare a lui The 
Wicher 2, $i anume.mature dark-fantasy world, well known around the world". CSt 
despre shooter-ul cu elemente RPG, tot ce ftim este ca acjiunea acestuia va avea loc 
intr-un decor nou Lin a brand new setting"). 


STALKER + CRYENGINE 3 = CRYZONE: SECTOR 23 

O WL Game Studio - in traducere, un grup de modderi de origine rusS cu 
multS pasiune pentru jocul celor de la GSC Game World - au anunjat cS lu- 
creazS la CryZone: Sector 23, un titlu indie inspirat din seria STALKER, ce ruleazS 
pe CryEngine 3. In primS fazS proiectul a plecat de la ideea unui mod pentru 
first-person shooter-ul celor de la Crytek, insS, in urma sugestiilor „micii"comu- 
nitSji moddb, amicii de la OWL au decis cS e de preferat sS producS un joc de 
sine stStStor. 


urmAtorul joc tomb raider 
afostamAnat 

D in pScate, prin vocea directorului sSu, Darrell 

Gallagher, Crystal Dynamics a dezvSIuit cS urmStorul 
capitol din seria Tomb Raider va ajunge pe raftul magazi- 
nelorde specialitate abia in prima parte a anului 2013. 
Conform celor dedarate de Gallagher, aceastS amSnare se 
datoreazS modului circumspect de dezvoltare, producSto- 
rii dorind sS nu sacrifice nimic din calitatea jocului doar 
pentru a se incadra intr-un termen, banal, de lansare. 

„C8nd Crystal Dynamics a pornit pe calea reinventSrii 
francizei Tomb Raider, am urmSrit atingerea a douS sco- 
puri, foarte importante pentru noi", a dedarat Gallagher. 
.Prioritatea noastrS este sS ne asigurSm cS vom livra un 
joc de cea mai bunS calitate, iar pentru a ne indeplini 
acest obiectiv, am decis sS impingem data lansSrii jocului 
cu cSteva luni, din toamna 2012 pSnS in primul sfert al 
anului 2013." 

Jocul este descris ca fnnd.prima aventurS a Larei 
Croft", o tSnSrS speriatS $i lipsitS de experienjS, care se tre- 
zejte pe o plajS necunoscutS, dupS ce ambarcatiunea cu 
care calStorea a fost distrusS de o furtunS puternica. Pe 
cont propriu, dar nu singurS, Lara are o singurS misiune. 
Aceea de a supraviejui. 



05|2012 LEVEL 9 














DIN JQCURliiEffmjEtBREF.ER^TiEI 


despre mmwmsMmmm 


s’ - 1 ateodata, in cautarile pe care le faci 

/ s --j cand te documentezi asupra unui 

/ ( subiect, dai peste cateva fraze pe 

I l care le urSjti, nu pentru cS te con- 

\ ''-- trazic sau pentru cS sunt inflamato- 

\-J rii, ci pentru cS realizezi Imedlat ca 

spun cu alte cuvlnte exact ce doreai tu si subliniezi $i 
ca oricat ai tncerca nu vei reu$i sa expui la fel de frumos 
ce al de zis. Introducerea in acest articol era oarecum 
deja trasata in mintea mea, jtiam ce am de spus, cum 
sa va fac curio$i, aveam chiar $i cateva linii care sa ma 
lase sa dezvolt mai departe. Cand am gasit insa condu- 
zia lui Stephen Totilo (editor-jef Kotaku), data celor de 
la The Wall Street Jburnal, cand acedia din urmS l-au 
rugat sa comenteze asupra gamerilor care incearca sa 
termine un joc fJra a omori pe nimeni, m-am dezum- 
flat: .In mare, gamerii folosesc jocurile ca laboratoare 
care le permit sa experimenteze intr-un mediu sigur as- 
pectele vie(ii. (In ele) Po(i testa diferite comportamen- 


te, pe care nu le-ai incerca niciodata in realitate (din 
motive evidente). Versiuni mai extreme ale rolurilor sau 
personalita;ilor pe care le alegem la o prima intainire, 
cand comentam pe Internet sau ne dam de$tep(i pe 

Twitter..De multe ori, $i in via(a de zi cu zi suntem 

tenta(i sa„pacalim"sistemele - sa copiem la un test, sa 
nu ne piatim taxele, sa urmam o diets pe care sa o mo- 
dificam nitel - dar numai jocurile, cu matematica dara 
din spatele lor, ne vor lovi mereu cu consecinjele alege- 
rilor noastre. Interesant la„cursele pacifiste" (a 5a se nu- 
mesc in engleza incercarile de a termina un joc fara a 
omori pe nimeni) este faptul ca oamenii aleg, diferit de 
realitate, si ?$i faca via(a mai grea... doar pentru a ve- 
dea ce se intampla... ;i tot reu$esc sa gaseasca placere 
in ceea ce fac. Ciudat si fascinant!" 

Realizez foarte bine ca titlul este oarecum aburi- 
tor si probabil unii dintre voi vor fi dezamagiti de direc- 
tia pe care o ia articolul, care nu este un tutorial despre 
cum sa joci jocuri, ci, mai repede, 0 injiruire de fapte 


extraordinare pe care cajiva jucatori ie-au tntreprins in 
jocurile lor preferate. Am scris, taiat si modificat zed de 
titluri:„Despre... Joaca Alternativa;... Eroii si Antieroii 
Jocurilor Noastre” si a$a mai departe, dar nici unul, cel 
de mai sus indusiv, nu a reusit sa condenseze ideea 
acestui special in doar cateva cuvinte. Si lasam insa 
scuzele de 0 parte si:„SA trecem la treaba!” 

Speedrun-uri 

Tending de a incerca lucruri noi intr-un joc nu 
este una recenta. Era 0 vreme cand erau atSt de pujine 
jocuri $i le iubeam pe cele pe care le aveam atat de 
mult, incat sa ne provocam la a face ceva imposibil era 
un lucru normal, tn 1985 gamerii au primit unul dintre 
cele mai importante jocuri din istorie. Super Mario 
Bros., si odata cu el mul(i am luat-o razna.„sa incercam 
sa-l terminam cu spatele la ecran"- nu stiu sa fi reusit 
cineva;„sa incercam sa jucam cu controlerul invers”- 
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nam cSt mai repede"... provocare care a devenit, 
datorita naturii ei competitive, una dintre cele mai iubi- 
te $i chiar $i dupa 25 de anl lumea tot o mai incearca. 
Daca e sa ne luam dupa site-ul Speed Demos Archive, 
recordul este dejinut de Andrew Gardikis, care pe 24 
decembrie 2010 a reu$it sa termine SMB in 4 minute $i 
59 de secunde. Cum el a folosit insS un glitch, un bug 
daca vrep, pentru a trece de o porjiune a jocului, site-ul 
Twin Galaxies nu vrea sa confirme acest record. Ei con¬ 
sider ca, de$i utilizarea acestor glitch-uri nu poate fi 
considerata cu adevarat trijare, pentru ca fac parte din 
joc, ele nu au fost programate intentionat si jocul nu ar 
trebui jucat in acest mod. Motiv pentru care Skott 
Kessler ar trebui sa-fi pastreze recordul de 5,08 minute 
(hai). PJrerile si discujiile sunt, bineinfeles, impaste ;i 
interminabile, dar, daca avetf timp, va invit sa vizionati 
ambele versiuni, pentru ca sunt cat se poate de impre- 


O tradifie frumoasa a companiei Bathesda este 
de a face, de fiecare data cand un titlu mare este 
aproape gata, un concurs de vitezA (speedrun) 
intre un reprezentant al diviziei de testare si 
unul din cea de produce. De aceasta data, Sam 
Bernstein, din echipa de testare, a cajtigat, ter- 
minand Skyrim in 2 ore ;i 16 minute, cu doar 20 
de secunde mai repede decat colegul lui. 


INSPIRATII 

C rearea acestui special a fost in acela$i timp o bu- 
curie, pentru ca e intotdeauna o placere sa po- 
vestejti celor pasionati de acelaji lucru ca ;i tine 
despre lucruri ca cele de aid. Dar 510. .. dezamagire, 
pentru ca am impresia ca, in mare, tot ce am facut a 
fost sa traduc p sa integrez intr-un singur articol 
munca altor oameni. Daca v-a placut ;i vrep sa cititi 
mai mult sau pur ji simplu vreti sa vedeli de unde 
m-am inspirat, va indemn sa scrieti urmatoarele cu- 
vinte intr-un motor de cautare:„Kotaku"5i.rebellio¬ 
us", pentru citatul de la inceput, plus alte comentarii 
pertinente ale comunitaiii referitoare la pacifism; 
„WSJ"5i„nonkilling" pentru studiul de caz facut de 
The Wall Street Journal;.Wiki", bineinteles, si .spee¬ 
drun", plus, probabil, orice alt nume aruncat prin pa- 
gini; .PCGamer" $i .strolls', pentru minunatul jurnal al 
lui Nordrick, si .Cracked " plus .online gaming'pentru 
povestile incredibile din MMO-uri. Atentie, aid lim- 
bajul este pu;in colorat, dar articolele sunt demenfi- 
al scrise. 0 sa va tavaiiti pe jos de ras! 
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sionante. In timp, aceasfe provocare a acaparat, oare- 
cum logic, toate jocurile iubite de comunitSti $i de ceva 
timp avem site-uri, ca cele amintite mai sus, care se 
ocupa doar cu asta, fac dasamente ?i verifies recorduri. 
CSteva titluri s-au dovedit a fi, de-a lungul timpului, 
candidate perfecte pentru astfel de traversJri: Doom, 
Quake, seriile Metroid, Super Mario ji Zelda $i, a;a cum 
vJ puteti imagina, aceastS scenJ e plinS de culoare, cu 
jucStori care se acuzS, cu altii care-ji fac propriile reguli 
fi apoi, din cand in cand, cu cite o rSsturnare de situa¬ 
te care face inconjurul Internetului. Cum jocurile au de- 
venit din cein ce mai complexe, fi aceste speedrun-uri 
au ajuns foarte spectaculoase, incredibile sau chiar de 
neinteles pentru cei care nu cunosc mecanicile titlului 
incercat. E intotdeauna o pIScere sS vezi cum cineva re- 
ufefte sS termine Resident Evil 2 doar cu cujitul, Fallout 
2 in mai pujin de 18 minute, Portal cu cat mai multe 
glitch-uri, o trecere prin lumea aleatoriu generate din 
Super Metroid, echilibristica fi acrobatiile din Quake fi 
a; putea continua la nesftrf it. Half Life 2 intr-o or3 f i 36 
de minute, Morrowind in 4,19 minute 0.0. 

Curse Pacifiste (Pacifist Runs) 

Bineinfeles ca nu a durat mult pana cand cineva a 
realizat ca ai putea termina Super Mario Bros. fi fara a 
omori pe nimeni in afara de Bowser, a$a ca a aparut o 
alta provocare: traversarea pacifista. Pentru maeftrii 
SMB aceasta provocare s-a dovedit a fi una mai putin 
intensiva, dar ideea a prins fi, de fiecare data cand un 
joc parea ca poate fi terminat in acest mod, jucatorii nu 
au stat pe ganduri. Unii producatori au apreciat atat de 
mult aceasta idee, incat au adaugat pagini intregi de di¬ 
alog RPG-urilor lor pentru a permite o astfel de trecere 
sau bonusuri f i extraoppuni in cazul celorlalte tipuri de 
jocuri.Titlurile care in mod normal sunt pline de acfiu- 
ne, dar care-;i permit natural astfel de curse, sunt cele 
din seriile Fallout, Metal Gear Solid, Deus Ex, Thief, 
Mirrors Edge fi probabil alte cateva de care nu-mi aduc 
aminte. Provocarea este deosebit de interesanta si ap3- 
satoare, mai ales cand alegi nivelul maxim de dificulta- 
te, dar, odata cu integrarea organica a acestei opjiuni 
de catre producatori, parca ceva din farmecul acestui 
tip de incercare a murit. Cele mai cunoscute titluri care 
nu par sa fi fost facute cu aceasta posibilitate in minte, 
dar care totusi pot fi terminate sau incercate in acest 
mod sunt Doom, seria Hallo si, cred, Heavy Rain. Alji 
gameri nu au luat insa aceasta idee ca pe o provocare 
cu finalitate in terminarea jocului, ci mai mult ca pe una 
morala, asa ca au inceput sa joace jocuri, care dar nu 
pot fi terminate fara a omori pe cineva, cat pot ei de 


pasnic. Exista astfel un nebun, pe numele lui Brock 
Soicher, care face filmulefe pe iutub in care arata cum 
po;i sa joci Uncharted, omorand cat mai pujini inamici, 
in timp ce Daniel Mullins a decis sa joace Skyrim fara a 
rani un slngur suflet. 

Extrema este atinsa insa de Christopher 
Livingston, un redactor PCGamer, care a decis sa traias- 
ca in Skyrim ca un om normal. Presupun ca o astfel de 
viaja e oarecum posibila in multe alte jocuri (de fapt, 
Cristopher este la al doilea personaj de acest fel, pentru 
ca a mai luat o data aceasta cale $i in Oblivion), dar 
complexitatea si libertatea de miscare din Skyrim si, nu 
in ultimul rand, talentul lui scriltoricesc fac ca aceasta 
poveste sa fie cea mai interesanta. Daca vi plac jocurile, 
trebuie neaparat sa citi(i jurnalul lui Nordrick, un sim- 
plu om care incearca sa duca o viata normals in Skyrim. 
Intampiarile prin care trece sunt atat de interesante si 
de haioase (iar credea lumea la birou ca am innebunit, 


radeam singur in fa(a monitorului) cand sunt vazute 
prin prisma cuiva care infelege ce se intampia, incat 
i-au adus sute, mii de citltori, care asteptau cu nerSbda- 
re urmatorul episod. Trebuie neaparat sa vedeti cum 
pana $i un tarnacop poate produce o dilema morala, 
cum jocul incearca la fiecare pas sa-l atraga intr-o aven- 
tura, cat de greu este sa traiesti fara sa furi sau sa omori, 
doar din minerit si mestesugit Cum e sa fugi cand iji e 
frica de ceva, dar, mai ales, spaima cu care traiesti cand 
$tii ca, daca o sa mori, nu vei mai putea da load. 

MMO-urile, tarile tuturor posi- 
bilitatilor 

Tot ce am prezentat mai sus paieste insa prin com- 
parafie cand arund o privire asupra jocurilor MMO. E e si 
normal, pentru ca acestea sunt cele mai complexe jocuri 


IS ANGWE ON? 

this is super easy to know. Put angwespy as your friend (ok ok i know this hurts but its necessary. You wont have to actually be nice to 
him/her just put her/him on a list). Then when you want to know check your friends list. It says if he/she is on and if angwe is on 
angwespy is on and vice versa. 

I understand that this method involved a bit of extra time and money, but not nearly so much as when you get cced and have to keep 
running back and forth to your body. Also the money you spend on flying and mailing is negligible by the time you have to worry about 
angwe. 

Angwe era afa o forta a naturii, incat jucatorii au ajuns sa 
Hope this helps, good luck to ya! see ya in game. se inve?e unii pe alfii cum sa afle daca este online sau nu. 


12 LEVEL 05|2012 











ga, dar nu suficient de puternice incat sa-i omoa- 
re. Site-ul Cracked, intr-un moment de geniu, spune ca, 
de fapt, incerca s5 dea o palms lenei programatorilor 
care te puneau astfel sa te ba;i cu cei mai simpli monjtri 
ca design de doua ori, dar eu cred ca motivele lui au fbst 
mult mai pamantejti. Du pa ce a produs, probabil, mili- 
oane de gelatine cu ochi, a deschis u$a. Tot„pamantul" a 
fost acoperit de jeleu, care a omorat toti jucatorii $i, oda- 
ta cu ei, $i serverul. A doua zi, Chrae a cerut o rascumpa- 
rare pentru a nu o mai face inca o data. Lumea i-a ras in 
fa^a, a$a ca a trecut la treaba. Doua zile mai tarziu, sli- 
me-ii $i-au pierdut abilitatea de a se mai inmul;i. 

Bineinteles ca nu putea lipsi din aceasta lists 
World of Warcraft, odata cu nebunul Angwe, care, cand- 


intri intr-o astfel de 
comunitate) sau sa fie bana;i. 

ncepem, a5a cum se cuvine, cu 
MMO-ul discutabil care a 
nebunia, fi cu Chrae, un juca- 
or care a reu;it sa oblige producatorii sa 
schimbe comportamentul slime-ilor, adica al gelatinelor 
cu ochi pe care le mai intainim pana $i astazi ca inamici 
in unele jocuri. in Ultima, slime-ii se spargeau in mo- 
mentul in care ii loveai, dupa care se regenerau, daca nu 
ii omorai. Colegul nostru a decis ca nu e de acord cu 
acest comportament, a$a ca a inchis cSfiva intr-o casS ;i 
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Comparatie la scarfi intre diferitele nave din Eve online. 
Mirial se afla intr-un Apocalipse cfind a fost omorat. Ma in- 
treb ce nava $i-a cumparat Cally dupa ce a fugit cu banii. 



t -e rrr-rvjL 


ceri un quest, mureai secerat de boala. 
Bineinjeles cS producJtorii au luat pozi(ie, dar 
jucAtorii au inceput sa se comporte ca adevara- 
te unitAfi de gherila teroriste, ascunzandu-se in 
ji reinfectand imediat populatia, au reu- 
chiar sa ;i incubeze boala, infectandu-ji 
propriile pet-uri (companioni), pe care le sco- 
teau apoi ca sa se reinfecteze. Evenimentul 
este inca studiat $i prezentat de exper(ii in bi- 
oterorism ca exemplu de caz $i i-a format pe cei 
la Blizzard sa restarteze acel server in multi- 
randurl $i chiar sa reinstaleze tot. 

UrmStoarea poveste e despre Kerafyrm, 
dragonul din EverQuest, un inamic care nu fu- 


sese creat pentru a fi omorat, ci doar pentru a muri in 
fata lui. Cu de sute de on mai multa viata decat orice alt 
boss, doua lovituri care te omorau instantaneu p imuni- 
tate la damage-ul normal. Era de neatins. Sau cel pufin 
asa credea Sony. Intr-un efort nemaiintJInit intr-un joc 
online p£n3 la acea data, 180 de jucatori din 3 ghilde di- 
ferite s-au strans ca zergii in fafa dragonului 51 au ince¬ 
put sa-i care $i sa se reanimeze mai repede decat putea 
acesta sa-i omoare. Dupa 3 ore, bestia avea viata redusa 
la 22%, moment in care Sony 51 -a luat jucaria ?i a plecat 
acasa (a inchis serverul), dupa care a dat vina pe juca¬ 
tori. A fost, cred, unul dintre cele mai mari scandaluri din 
Industrie, iar jucatorii au dejucat (ha!) toate incercSrile 
celor de la Sony de a da vina pe altcineva. Compania a 
trebuit pana la urma sJ-$i ceara scuze ?i 51 -a rugat utili- 
zatorii sa mai incerce 0 data. 

Asheron's Call ca$tiga in mintea mea, intre aceste 
mici episoade, cu o intamplare care ar putea fi transpu- 
sa intr-un film S.F. f3ra probleme (sau doar S., acum ca 
chiar s-a intamplat). In acest joc, povestea avansa ime¬ 
diat ce jucatorii reujeau sa invinga ultimul boss, dar, bi- 
neinfeles ca la un moment dat cineva a trebuit sa se im- 
potriveasca. Un grup de jucatori care s-au autointitulat 
„Aparatorii Cristalului" s-au postal in fata boss-ului (cu 
forma de cristal) ?i l-au protejat de to|i cei care incercau 
sa-l distruga. In plus, pentru ca inamicii din AC crejteau 
in nivel la fel ca ;i eroii, i se mai ;i jertfeau pentru a-l 
face mai puternic Cum la acea data producatorii §tiau 
sa fie cool, au decis ca nu are nici un sens sa-i baneze 
sau sa modifice ceva la nivel de cod, a;a ca au pornit ei 
in$i$i la lupta, proiectandu-se in lumea din joc ca perso- 
naje mitice. $i au fost zdrobifi de propriii jucatori. Au in- 
cercat apoi si dea mai jos nivelul Cristalului, dar, incre- 
dibil, scriptul nu a mers, a$a ca au mai incercat o data. 

$i inca o data. A 3-a oara, undeva mult dupa miezul 
noptii, cand multi dormeau, au reujit sa ca$tige lupta ji 
si continue povestea. Jucatorii au primit in dar un mo- 
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V’i Fansy the Famous Bard, noul men erou, si 
uriasii care-1 urmau orbeste peste tot. 
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I nument unic care sa le onoreze faptele. 

Eve, ultimul mohican 

Cu timpul, majoritatea MMO-urilor au inceput sa 
I se adreseze unui public cSt mai larg si mai casual $i, im- 

I pliclt, au uitat sS mai fie cool, a$a ca producStorii de mai 

I sus. Bug-urile care fac valuri sunt acum inchise destul 
I de rapid $i orice rSzvrStire care tinde sa supere masele 
I este aplatizata imediat. Eve este exceptia care intarejte 
I regula. De fapt, Eve ar putea umple restul de revista cu 
I povestiri in genul celor de mai sus f<Sr3 probleme. 

I Pentru cS Eve este locul unde, daca se intampia ceva, se 
I intampia din cauza jucStorilor. Jocul nu are o poveste 
I care sa impingS totul mai departe, oamenii care-1 po- 
I puleaza ?$i aleg singuri calea si au uneltele foarte puter- 
I nice si complexe pentru a-§i pune in practica ideile. Vrei 

sa fii un miner care sa stea izolat $i liniftit printre centu- 
rile de asteroizi, in timp ce se uita la un film? N-ai decat! 
Vrei sa fii un jucator la .bursa* care exporta baze de date 
cu prejuri in Access $i joaca piejele in timp ce se uita la 
un film? N-ai decat! Vrei sa fii un mercenar $i sa ajufi pe 

i i oricine te plateste? Un pirat nenorocit care omoara (sau 

macar incearca) tot ce trece prin sectorul lui? Un co- 
I mandant de trupe? Un explorator? Un recuperator? 

N-ai decat! Timp sa ai, pentru ca jocul nu are limite. Este 
Sims-ul perfect, in care top ceilalp sunt oameni adevfi- 
rati, pilot! de nave. V-a$ putea povesti despre cum au 
I cazut imperii sau despre cum, mai recent, multi nebuni 
au incercat sa.inece" hub-ul in care se faceau cele mai 
multe tranzactii in joc $i astfel sa omoare economia, dar 
ma opresc la doua povestiri mai cunoscute, poate si 
pentru ca cei care le-au pus la cale au explicat cum $1 ce 
au facut Prima are in prim-plan o banca, creata de o 
corporate, cu tot cu dobanzi ?i planuri de economii. 
Bineinteles ca lumea a fost reticenta la inceput, dar au 
fost castigap pana la urma datorita imprumuturilor co- 
recte $i a promotiilor. Dupa ce vestea s-a dus ca treaba 


merge, din ce in ce mai multi au 
inceput sa depuna bani $i, ca intr- 
o realitate proasta romaneascfi, 
intr-o zi, unul dintre patroni (Cally) 
a luat toti banii ?i a plecat. Cally 
s-a dovedit a fi piratul care avea la 
un moment dat cel mai mare 
bounty pus pe capul lui joc si, inca 
o data, i-a invitat 
s-au suparat sa vina dupa el. Dar 
asta e joaca la nivel micin Eve, 
pentru ca undeva in alte galaxii 
exista corporatii de infiltratori/ 
asasini care due role-play-ul la 
rang de arta. Daca-i platejti, se in- 
filtreaza in corporapa pnta $i, cu 
rabdare $i meticulozitate, incep sa 
urce in grad, cAjtigdnd increderea tuturor. In cazul 
Mirial ;i Ubiqua Seraph corporation, !e-a luat un an 
pentru a ajunge la varf, moment in care au golit contu- 
rile, au furat tot ce era de furat si au distrus restul (totul 
in valoare de aproximativ 16.500$), l-au omorat pe 
Mirial, i-au colectat corpul inghefat $i l-au trimis cadou 
celor care i-au angajat. Plata a fost in valoare de 500$. 

Primul loc cu mentiune: Fansy 

Am pastrat la sfarpt aceasta mica povesti re, pen¬ 
tru ca, pentru mine, Fansy the Famous Bard, un perso- 
naj din EverQuest, este noul meu erou. $i poate al tutu¬ 
ror celor care s-au lovit de idioji si nesimpp in jocurile 
online. Fansy era un bard de nivel atat de mic, incat nici 
macar nu putea fi atacat de ceilalfi jucatori de pe ser¬ 
ver. Un server cu o singura regula,„fara reguli", populat 
de 70% evil (rai) ;i 20% neutri. Pare imposibil ca un ast¬ 
fel de personaj sa poata cantari in vreun fel in schema 
mare a lucrurilor, dar, intr-o zi, Fansy a realizat ca define 


o arma care putea omori pe oricine, oriunde. Putea fugi 
mai repede decat uriasii nisipurilor. Dar Fansy nu cauta 
razbunare, el doar vroia sa socializeze, se imbraca colo- 
rat $i vorbea frumos cu toata lumea. Daca cineva il fa- 
cea insa homosexual (sau mai $tiu eu cum) de mai mult 
de doua ori, sa te til. Dadea repede fuga la uriasi ji-i 
provoca, dupa care fugea in direepa celor care $i-au ba- 
tut joc de el. Uriasii nu-l puteau prinde, in schimb, da- 
deau de pamant cu tot ce intaineau. A fost turbarea de 
pe lume si, dintr-o data,„fara reguli" nu a mai fost cool 
pentru cei 70% evil. Primul moderator care a aparut a 
spus.oook.. .* I-a readus aminte lui Fansy, spre nebunia 
celorlalp, ca acesta e un server fara reguli, $i-a turnat o 
cafea si a privit mai departe spectacolul. Al doilea mo¬ 
derator I-a luat un pic de-o parte si I-a rugat sa se 
opreasca. Ceea ce a fost suficient. Regulile au fost 
schimbate, astfel incat si eroii de nivel mic sa poata fi 
omorap, si Fansy a intrat in istorie. Cu atat mai mult cu 
cat se crede ca, de fapt, era o feti(a de 13 ani. 
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Simplify (II) 


S puneam in numeral trecut cS producStorul 
n-a devenit subit atat de grijullu cu jucSto- 
rul, ci ca a fost dintotdeauna preocupat sa-i 
asigure acestuia o cantitate majors de expli- 
ca;ji }i detalii care s3-l scuteasca de prea mult efort sau 
de riscul unui blocaj total. Daca inainte o facea folosin- 
du-se de mijloace adiacente cu predileqie (manual, 
ghiduri oficiale, linii telefonice etc.), care nu parazitau 
experienja de joc $i la care se putea recurge numai la 
nevoie, mal nou apeleaza la o sumedenie de tactici in- 
vazive asupra materiel jocului (dintre care am analizat 
mai in amSnunt tutorialul deghizat). Cum reactioneaza 
insa diversele grupuri de jucStori la aceste tending? 

E ujor de intuit in ce fel variazS opiniile dacS luam 
in considerare criteriul varstei. Cu cat va ft mai tanar, un 
jucStor se va arata mai pujin susceptibil de a ft deranjat 
de simplificare, din cauze cat se poate de firejti: nu nu¬ 
mai ci nu are experienja anilor'90, de unde veteranii ci- 
teaza invariabil venerabile exemple, dar este inca la var- 
sta la care acumularea cultural $i dezvoltarea 
intelectuala superioarS sunt incipiente. Pentru el, Crysis, 
Starcraft 2 ji Skyrim sunt cele mai inalte standarde, atat 
pentru ci nu cunoa$te efectiv altceva (imaginap-va doar 
fascinajia cuiva pentru care titlurile de mai sus sunt prin- 


tre primele jocuri incercate), ci ;i pentru ca nu are preten- 
(ii acolo unde aduljii ar putea strSmba din nas (vezi seria 
Assassin's Creed, a cSrei poveste se ridicS fiti probleme 
la nivelul romanelorde aventurS pentru adolescen(i). 

E discutabil dacS, odatS cu inaintarea in vSrstJ, 
ceea ce presupune adaugarea unui gros strat de nostal- 


gie, sentiment ce imbogatejte $i innobileazS icoanele 
trecutului, i§i va altera perceptia initials asupra .bijute- 
riilor" copilariei. S-au creat astfel adevarate falii genera- 
(ionale, fiecare generate incununandu-ji propriile 
Slinte Moajte 51 tratand, pe de o parte, trecutul celor 
mai in vSrstJ ca pe un evocator, dar prSfuit $i perimat 
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Episodul 2: Est versus Vest 

Data in privinja criteriului varstei se intrevede o 
cklicitate, confirmatS de fiecare nouS generate care va 
pStrunde in cSmpul de joacS, exists un alt criteriu, foar- 
te interesant pentru dihotomia accesibilitate\simplifi- 
care, §i anume cel geografic. Se impune precizarea ca 
m3 voi referi la spapul circumscris traditiei culturale oc- 
cidentale, exduzandu-o pe cea extrem-orientala. 

Pe lang! rajiuni de simplificare (sic), motivele care 
fac relevant! aceasta restrangere sunt diverse: un grup 
select de producStori $i distribuitori a fost ;i e concen- 
tratin America $1 Europa (vezi Blizzard, Sierra, Ubi Soft, 
Eidos); aproape toate titlurile AAA respects ji se inspirS 
dintr-un fond cultural predominant occidental (vezi 
conflictele exploatate in mai toate jocurile de ac(iune); 
indusiv producStori notabili asiatici incearcS s3-$i apro- 
prie acest cadru (vezi Silent Hill); noi inline, atSt ca jucS- 
tori, cSt $i ca indivizi, ne revendicSm de la acest spa(iu. 

Intrebarea de bazS ar fi: sunt ei (americanii ;i eu- 
ropenii vestici) diferi(i de noi (europenii estici) in privin- 
(a atitudinii fa(S de simplificare? Dintr-un studiu publi- 
cat de Nielsen Company in 2009, rezultS cS majoritatea 
jucStorilor americani au intre 25 $i 54 de ani. Informal 
trebuie contextualizatS, in sensul in care o parte din ei 
nu sunt ceea ce am numi gameri, ci casual sau Solitare- 
freaks, insS diferen(a enormS dintre acest sector ;i cele- 
lalte vorbejte de la sine. Mai mult, un studiu al acelo- 
raji, din 2005, deseneazS profilul jucStorului tipic 
american: 37 de ani $i jucSndu-se de 12 de ani, ceea ce 
din start ne relevS cel pujin trei lucruri: respectivul a 
prins vSrsta de aur a gaming-ului, primele sale experi- 
en;e in domeniu au fost jocurile din epoca respectivS $i, 
pe deasupra, era la o vSrstS la care capacitate critice ;i 
de analizS ii erau complet dezvoltate. 

Nu numai cS procesul de simplificare nu pare sS ii 
fi indepSrtat radical pe ace$ti veterani de gaming, ci ei 
sunt pilonul de baza al succesului economic al Indus¬ 
trie!: tot in 2005 se mentioneaza ca peste 82% din ju- 
cStori au peste 18 ani. Unul dintre motive este faptul 


• 4-4-2 SOCCER 

• CAPTAIN CLAW 

• DIZZY 

• GTRACING '97 

• HOLIDAY ISLAND 

• M0T0 RACING 

• LBA 2: TWINSEN'S ODYSSEY 

• POD 

• TIMESHOCK PRO PINBALL 


• HEXEN II 

• REDNECK RAMPAGE 
» SENSIBLE WORLD OF SOCCER 

• SHADOW WARRIOR 

• NUDE RAIDER 

• LOSE YOUR MARBLES 

• SLAM 'N' JAM 

• CAPITALISM PLUS 

• PUZZLE BUBBLE 


Females 25-54 

Unique 

Males 25-54 

Unique 

Title 

Players 

Title 

Players 

Solitaire 

4.648,004 

Solitaire 

3.102,619 

FreeCeli 

3.217,403 

FreeCeli 

2.056.857 

Great Escapes Solitaire 

1.274,468 

Hearts 

1.192.649 

Hearts 

1.181.471 

Pinball 

886.687 

Minesweeper 

983.766 

Minesweeper 

786.304 

Pnball 

878.449 

Great Escapes Solitaire 

679.020 

World of Waraaft 

428,621 

World of Warcraft 

675.713 

Chessmaster Challenge 

334,440 

Chessmaster Challenge 

340.840 

Jewel Quest 

301.484 

Zuma Deluxe 

207.387 

PICTUREKA! Museum 

265.006 

Hatf-Life 2 

170.968 



Source: The Nielsen Company - 

• GamePlay Metrics 

Topul jocurilor iucate de sectorul 25-54 de ani in decembrie. WoW ;i HL2 sunt singurele serioase. 

$i totuji in acest sector s 

e afla majoritatea pe care i-am numi gameri. It makes you wonder... 


ca tofi acejtia au (re)cunoscut industria inca de la ince- 
put a$a cum este ea: atenta pSna la paroxism cu 
mandSrile $i indicatiile care ne par astSzi atat dr 
$i artificiale. Trecerea dinspre manuale etc. cStre o sim¬ 
plificare de genul tutorialului deghizat nu s-a facut fara 
ca sentimentele de nemulfumire sa nu transparS, dar 
tranzifia a fost mult mai linS, iar acceptarea mult mai 
prompts. Schimbarea de macaz era una care viza for¬ 
ma, nu atat fondul problemei. JucStorul american era 
obi$nuit sa fie cocolit sau, cel mult, sS ignore stoic in- 
cercarea de cocolire. 

Din pScate, nu exist! studii despre gamerii est-eu- 
ropeni accesibile publicului larg. InsS, speculSnd ceea 
ce cunoa;tem cu exactitate (chiar pe propria piele, vail), 
despre diferen;ele economice, politice ;i sociale dintre 
Est ji Vest din perioada urmStoare caderii regimurilor 
comuniste, putem trasa cSteva ipoteze. Aproape toate 
tSrile fostului bloc au avut in perioada erei de aur (a jo- 
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curilor, nu a„stimabililor"tovar3$i) o putere de cumpara- 
re foarte slabs, acces relativ greoi la tehnologla de ultima 
or3, o legislate tulbure care mai degrabS nu acoperea 
domeniul fulminant al informatlcii $i un apetit grozav 
pentru tot ceea ce propunea Vestul, din punct de vedere 
al culturii materiale mai ales. Toate aceste condign au dus 
la dezvoltarea exponentials a fenomenului pirateriei. 

Diferenta dintre pirateria ultimei decade $i acei 
ani este aceea cS jocurile nu erau reproduse fidel, fie in 
cantitati industriale de cStre terti nu foarte onorabili, fie 
diseminate liber pe internet. Termenul de joc spart 
(ripped in eng.) avea indusiv o valenta cSt se poate de 
concretS: fiindcS jocul era intr-adevSr stricat, spoliat, in 
suferintS. Din motive practice ;i financiare, dupS ce 
eventuala protectie era eliminatS, erau de asemenea 
suprimate secvenjele cinematice, muzica, dialogurile 
vorbite ?i orice altceva ocupa spatiu in bifi $i nu era ab- 
solut necesar pentru ca produsul sS fie jucabil. 
Avantajele erau enorme pentru situajia gamerilor estici 
- puteai inghesui uneori cateva zeci de jocuri pe un sin- 
gur CD sau hard disk de cSteva sute de mega. 
Dezavantajul insa, comparabil - mare parte din prote- 
zele atmosferice ale jocului lipseau, iar povestea deve- 
nea deseori irelevantS. 

Cum se face atunci cS jocurile din acea perioadS 
sunt considerate printre cele mai atmosferice, printre 
cele mai reujite sub aspectul imersivita(ii, celebre prin 
nopfile de veghe pe care le induceau, in ciuda faptului 
cS le lipseau elemente cheie? Pe ISngS raspunsurile la 
indem3na - entuziasmul fata de nou, comportamentul 
obsesiv tipic adolescentin -, au existat douS reflexe pe 
care gamer-ul estic s-a vazut nevoit sS $i le exerseze: 
disponibilitatea specials de a face abstracfie de poveste 
?i a se concentra exdusiv pe gameplay ori umplerea pe 


cont propriu a golurilor existente printr-un efort de 
imaginatie $i creativitate. 

Ambele scenarii au presupus conditionarea jucS- 
torului est-european $i crearea unor profile subtil diferi- 
te fata de cele echivalente din vest. In primul caz, juca- 
torul a devenit mult mai sensibil $i con;tient de 
mecanicile de joc, ajungSnd mult mai des sa le decupe- 
ze din intregul care ar fi reprezentat jocul; muzica, fil- 
mele, vocile nu mai erau acolo pentru a-i suscita atentia 
in mai multe direcjii, singura disponibilS rSmanand ga- 
meplay-ul ;i diversele mecanid prin care se desfSjura. 

Cum accesul la manual, ghidurile oficiale, liniile 
de telefon dedicate ?i altele asemenea era exdus din 
start, de multe ori sarcina de a identifica sau decripta 
nu numai strategiile cS;tigStoare, cat mai ales mecanis- 
mele de baza ale interfetei sau functional gameplay- 
ului revenea jucStorului. Munca de convingere pe care 
acesta o depunea in relafia cu jocul in incercarea de a-i 
pStrunde secretele s-a transformat intr-o activitate re- 
curentS, chiar plScuta, cu atat mai mult intr-o epoca in 
care inovajia era incS glorificatS. Te puteai prevala de 
experienja anterioara in cazul unor shooter-e ereditare 
ca schelet de construcjie (vezi Doom -> Heretic -> 
Hexen), insS primul contact cu un Crammond's Grand 
Prix, un Battlezone, seriile UFO sau Close Combat pre- 
supunea o perioadS de acomodare ji experimentare 
peste care nu puteai pur ?i simplu sSri. 

Fata de jucStorul vestic, cel estic a fost invStat cu 
greul, tot timpul dibuind calea, depunSnd eforturi nes- 
contate de producStor (rezolvabile printr-o paginS de 
manual), rezonSnd mult mai.tehnic", dacS vreti, la e$a- 
fodajul jocului care-ar fi trebuit sS ramana ascuns (un 
deconstructivist de nevoie). 0 parte integranta din far- 
mecul jocurilor a devenit pentru el elucidarea mecanis- 


melor interne, iar aceasta provocare i-a devenit o a 
doua natura. In momentul in care producStorul s-a de- 
cis sa se lipseascS de ceea ce jucStorul estic deja nu 
simtea nevoia }i a purees a modifica pe calea simplifica- 
rii, ca sa nu mai vorbim despre desacralizarea inovatiei, 
schimbarea a fost perceputa mult mai profund in 
aceasta parte a Europe!. Parfumul tare al explordrii $i 
descoperirii fusese spulberat in vSnt. 

In cel de-al doilea caz, resursele mentale $i afective I 
pe care jucStorul le punea la bStaie pentru a suplini ab- I 

senfa detaliilor sau o imagine de ansamblu completa $i I 
coerentS l-au obijnuit pe acesta sS atribuie uneori jocu- B 
rilor favorite mai multe merite sau profunzime decSt era | 
cazul in realitate. Ceea ce il facea pe acesta sS raspunda 
cat mai generos la invitafia fortuitS de a asambla poves¬ 
tea $i atmosfera din ceea ce avea la dispose era faptul 
ca era conjtient ca lipsesc portiuni importante din ceea 
ce producStorii inten(ionaserS ca el sa experimenteze. 

DacS un fir narativ lacunar sau fundalul sonor sSrScScios i 
s-ar fi datorat indiferenjei sau incompetenjei producS- 
torului, jucStorul nu s-ar fi simfit obligat sS producS el 
insuji compensatii. Fiind insa consent ca dezorganiza- 
rea ac(iunii, amnezia in privinja evenimentelor cheie 
sau absen(a tujelor de efect sunt toate cauzate de vio- I 
lentarea produsului initial, pSgubituI ?$i facea o datorie 
de onoare din a Simula o experienja cat mai aproape de 
ceea ce bSnuia, i?i imagina, iji dorea a fi originalul. 

Doua exemple personale, in ciuda subiectivismu- 
lui lor, sunt, cred, simptomatice pentru aceasta diferen¬ 
ta fundamental dintre experience de joc. Primul, 

Quake 2. JucSndu-l spart, mi-au lipsit scurta seeventa 
introductivS ji lamuririle suplimentare din manual, 
ajungand la conduzia cd singurul scop al jocului era 
mScelul in sine (ceea ce nu era chiar atSt de departe de 
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adevar), o parcurgere aleatorie a unor niveluri in incer- 
carea de a indeplini nijte objective cat mai generic for¬ 
mulate. Ca atare, jocul a fost lipsit de orlce pretence na- 
rativa sau atmosfericS pentru mine. Mai tarziu am aflat 
de rasa Strogg, planeta strSina pe care te aflai fi prSbu- 
firea in teritoriu inamic care-fi fJcea cumva intrarea in 
primul nivel. Defi subpre fi relativ banala, aceasta poj- 
ghiJS de materie narativj a facut ca cel pufin primele 
niveluri (in care te descurcai cu arme slabe) si fie im¬ 
pregnate de o atmosfera vag aducand a survival horror, 
care inainte lipsea cu des3vdr;ire. 

Tot in legatura cu Quake 2, o anecdota, de data 
asta vizand gameplay-ul. AvSnd o vasta experience cu 
cateva jocuri Id anterioare, ca fi cu Duke Nukem, dar, 
colosala eroare, nu fi cu Quake 1, am pomit asaltul folo- 
sindu-ma numai de tastatura, manevrand perspectiva 
verticals exdusiv astfel. Daca a; fi avut manualul la in- 
demSna, mi-ar fi devenit imediat evident ci se imple- 
mentase folosirea mouse-ului in acest scop. Dupa cate¬ 
va niveluri bune in care strSdaniile mele au fost sisifice, 
am capitulat, mandru nevoie mare de performance mea 
fi intrebandu-ma pentru ce degete de ninja fusese pro- 


iectat jocul. Nu-mi amintesc daca a fost un coleg cel 
care mi-a risipit ceaja de pe ochi sau am descoperit din 
intamplare noutatea. Morala ramane. 

Al doilea exemplu, Broken Sword 2, de trei ori vi- 
novat. Unu, jocul incepea din neant cu tine legat de un 
scaun, ameninjat de o tarantula otravitoare fi un incen- 
diu in desfSfurare. Doi, jucandu-l in paralel cu un amic, 
ne-am blocat (stupid, af putea adauga) undeva aproa- 
pe de inceput fi, neavand niciun pont, am petrecut o 
vara intreaga gandindu-ne la o solufie, intorcand pe 
dos toate scenariile posibile fi imposibile. Trei, jocul se 
termina in mSruntaiele unei piramide mayafe, dupa o 
secvenfa de tipul .calmul dinaintea furtunii", cand pro- 
tagonistul, rostind ceva sibilinic inainte f i ftiind ca ur- 
meaza sa infrunte pericolul suprem, intra printr-o Ufa 
sapata in piatra fi... gatal 

$tiindu-ne handicapafi fiindca dispuneam de o 
versiune incompleta, ne-am proiectat de fiecare data 
propriile viziuni, temeri, sperante, vise de aventura fi 
fantasme asupra situajiilor ciuntite. Faptul ca n-am ftiut 
cine l-a legat pe protagonist de scaun etc. n-a facut de¬ 
cat sa-i adauge suspans'fi inca o doza de necunoscut si- 


tuatiei. Faptul c-am batut pasul pe loc atata timp ne-a 
facut si ne integrant atmosferei generate, sa ne impreg- 
nam de o oarecare savoare a locului, sa resimfim o inuti- 
litate fi febrilitate a stradaniilor noastre similare vietii re- 
ale, dar f i sS visam la nenumarate direcjii de continuare 
a poveftii. In fine, faptul ci deznodSmSntuI a fost atSt 
de sec, nu pentru ci astfel era el, ci pentru cS jocul span 
ni-l negase pe cel adevSrat, n-a facut decat sa salveze, 
prin forja imaginafiei fi sentimentului sublimului (intri 
pe Ufa cunoafterii f i totul se innegrefte), un final de al- 
tfel destul de searbSd, cum voi fi remarcat la ani dupa. 

Nu cred ca este intamplator faptul ci aproape toti 
producatorii estici sunt adepfi ai filozofiei old-school, 
stabilindu-fi aproape invariabil ca obiectlv (re)crearea 
acelor caracteristici pe care, prin forja circumstantelor, 
le-au perceput ca fiind naturale mai demult. De la ei 
avem inca titluri excelente din genuri cazute in desue- 
tudine (vezi 11-2 Sturmovik, Space Rangers, King's 
Bounty), de la ei jocuri de strategic f i tactics cu realism 
feroce fi dificultate uneori aberantS (vezi Men of War, 
Death to Spies, Mount&Blade), de la ei fire narative 
eliptice, aparte f I profunde (vezi The Void, Pathologic, 
Cryostasis), de la ei o incapatanata rezistenta impotriva 
adoptarii mecanicilor de joc specifice simplificarii. 
Evident, liniile de demarcate sunt fluide, unii producS- 
tori din spajiul ex-sovietic fin pasul cu moda (vezi 
Bulletstorm, The Witcher 2), dupa cum fi unii vestici 
aleg cSi mai pufin batatorite (vezi producatorii euro- 
peni, care, precum in cinema, sunt considerafi mai cos- 
mopolifi fi neconvenjionali). 

Rezumand, exista diferenje intre jucatorul tipic 
estic f i vestic cu precadere in cazul veteranilor, fiindca 
insef i jocurile pe care le-au parcurs, defi aceleafi, sunt 
oarecum diferite. Comportamentul fi obiceiurile pe 
care le au in vedere producatorii fi comunitajile de ga- 
meri estici sunt distorsionate de un trecut idealizat in 
care, paradoxal, jocurile pareau mai mult decat erau 
tocmai fiindca erau mai pujin. Jucatorul estic matur va 
continue sa caute o dificultate crescuta frizand uneori 
obstrucjia fi o dimensiune spirituals mai adanca fi per¬ 
sonal in universurile ficfionale. Jucatorul vestic, venind 
dintr-o cultura care n-a atribuit in mod funciar jocurilor 
aceste caracteristici, va aborda actualul proces de sim- 
plificare de pe o pozitie mai relaxata. Niciunul nu va fi 
muljumit, insa intre cele doua grade de dezamagire ca- 
re-i incearca se casca aproape o prapastie. 

■ Radu Sorop 
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"The fleet does the flying, the infantry does the dying" 

Hilmar Veigar Petursson, CEO CCP Games 


FPS CCP GAMES SONY 

COMPUTER ENT 02 2012 OUST514.COM 

PLATFORME PS3 

M a uit in jur si mi minunez cum scriitorii 
de SF au modelat lumea prezenta si vi- 
itoare in niste standarde ce par atat de 
limitate, incat nici nu o po(i vedea al- 
tfel. Du pa cum spune Star Trek, spatiul, ultima frontier^, 
trebule cucerit in viitorul nostru imediat urmitor intr-un 
fel sau altul. Fascinatia catre cosmos a nascut mllioane 
de cartf ;i nuvele SF in care autorii imagineaza modali- 
tati care mal de care mai interesante de a cuceri 
distantele imense intre sisteme. 


Cum Einstein p teoria lui nebuni a relativityi au 
distrus mitul vitezei luminii ca metoda viabila de cilito- 
rie - cJci cine vrea si calatoreasca un an, dar si ajungi 
dupi 20 -, lumea cauti noi $i noi modality de a ajunge 
cat mai departe, cit mai rapid. A$a ci au apirut concep¬ 
ts dintre care cele mai rispandite sunt warp speed $i 
giurile de viemie. Orice, numai si se evite pierderea de 
vreme din cauza acestei picitoase relativity. Dar sunt 
extraordinar de curios ce o si se inventeze, de fapt, pen- 
tru evitarea acestei probleme, caci poate fi cu totul §i cu 
totul altceva. Doar ci imi pare riu ci nu o si mai fiu prin 
preajma ca si vid. Doar daci nu se milostivesc america- 
nii si deschida cuferele lor bine inchise din Area 51. 


EVE, tentafia din spatiu 

De noui ani, CCP Games ne bucuri simturile cu un 
joc desivirfit. Unul dintre cele mai longevive MMORPG- 
uri si. mai ales, unul dintre cele mai destepte jocuri de 
pe piati, EVE ne provoaci la piraterie, comer(, cercetare 
Stiintifici, producerea in masi de nave spatiaie, minerit 
Si, mai ales, mult micel intergalactic 

Dupi noui ani de lupti prin spatiu $i de privit cu 
jind prin hubloul navei la planetele inaccesiblle pe lingi 
care treci, acum avem posibilitatea si ducem conflictul 
?i profitul si pe ele. Dar nu din EVE, ci prin Dust 514, first 
person shooter-ul free to play al acelorasi indivizi de la 
CCP Games. $i da, afi citit bine, este free to play. CCP 
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mului economic din EVE, facand anumi;i oameni foarte 
bogap $i pe alfii aducandu-i la sapS de lemn. Parte din 
aceste bogafii se vor duce si la mercenarii care ii vor aju- 
ta pe bogati sa devina $i mai bogafi. Bani care nu vor sta 
degeaba, deoarece fiecare soldat i$i poate aduce 
imbunatatiri semnificative prin fit-uri. Aceste ht-uri sunt 
deja un standard in EVE $i inseamna tot felul de dispozi- 
tive adaptate navei pe care zbori pentru a o face mai 
buna la destinajia ei. Acum, aceste fit-uri ajung si la 
mercenari, iar acejtia le vor folosi pentru a deveni cat 
mai rezistenfi la caft $i, mai ales, cat mai periculosi cu 
putinta. Aceste fit-uri nu se vor opri doar la echipamen- 
tele soldatilor, ci se vor extinde $i asupra vehiculelor pe 
care acedia le pot controla pe campul de lupta. 

Cu toate ca sUntem deja obi^nuifi cu personaliza- 
rea daselor din jocuri precum Call of Duty sau 
Battlefield, sunt sigur ca nu va asteptati la un asemenea 
grad de personalizare ca cel care va li prezent in Dust. 
CCP-ul ne promite un numar infiorator de fit-uri disponi- 
bile pentru fiecare personaj in parte, ceea ce nu poate 


ba maini intre jucatorii ambelor jocuri. Corporate c, 
doresc sa angajeze mercenari vor trebui sa plateasca 
cantitafi apreciabile de isk pentru a echipa trupele d< 
si pentru a le mai si ramline, acolo, de o ciorbS $i o tu 
Eventual, poate si de o pereche de adidasi. 

Pentru jucatorul de rand de Dust, prevad vrem 
tulburi la inceput. Cei care vor avea sustinatori in rar 
jucatonlor de EVE vor beneficia de un capital imens, 
care il vor putea da pe fit-uri bune si scumpe din prii 
zi, devenind overpowered fa|<i de cei care intrS doar 
pentru a vedea cu ce se mAnanc&. Evident, gap-ul in 
cei doi poate fi usor sarit, daca jucatorul de rand se [ 
te dispensa de ni;te bani de pe card pentru a putea 
cumpara niste isk ingame. Caci asta e chichita f2p-u 
Nu este chiar free to play. 

Nici chiar jucatorii ce au sustinere de la cei din 
nu pot considera ca joaca gratuit, avand in vedere cl 
isk-ul are valoare reala prin licentele de zbor ce pot I 
vandute pe piafa ingame, dar sunt cumparate cu 15 
euro din magazinul CCP. Dar asta este prea putin ref 
vant in acest moment. 

Revenind la gameplay, harfile din Dust 514 voi 
imense, ele suportand initial 48 de jucatori in echipi 
cate 24, dar CCP ne spune ca au facut teste ?i cu 128 
jucatori ji ca e posibil ca, la ceva data de la lansare, < 
dice pragul la aceasta suma ;i pentru jocul per se. A< 
lucru nu poate decat sa ne bucure, caci batalii de an 
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ISK ISK... cine mai vrea ISK? 

La fel ca in EVE, moneda va fi isk si va putea s 












la maciuci pentru suprematia in spatiul aerian pentru 
aceste orbital launches, lata cum conflictul capata 
proportii glgantice 51 ma duce cu gandul la imaginile din 
Mass Effect 3, cand tu te luptai la sol. iar deasupra capu- 
lui se dadea razboiul stelelor. Cu singura diferenta ca aid 
cei ce pocnesc deasupra capului tau sunt alfi jucatori ;i ar 
















Post-apocalipsa se muta in Suedia 
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post-apocaliptic frumos caricaturizat. „uverumu 

tori intre locatii $i. pe de alts part* 
Ca-n vremurile cele de pe urma duratamicilordrumetii,aparintSI 
De data asta, trauma vine de la un corp ceresc nu aleatoare! Indusiv cu biete lighio. 


resturile adunate dupa proaspSt-obliterata civwzape 51 
totodatS principala scenS pentru desfS$urarea jocului. 
insSrcinat cu gestionarea unei echipe de trei 


re unul, moare de-a binelea. Similar, 
dacS un membru al echipei pica in 


lucrarii la Drumuri $i Poduri 






<^) 

f" nnw * 11,1 


LEVEL 
























Creative 
| in editart 


Trimite cuvantul CARTE 
prin sms la numarul 7555 
si poti comanda oricare dintre 
cartile colectiei CHIP Kompakt 


I putin pSnS unde am apucat sa mi joc). Ar fi de mentionat totufi ca 
automate se descurca mai bine cu o formula dasica (tanc-vindecator-dps 
ranged) atunci cand preferi sa controlezi mai mult unul dintre personaje, 
reaba surprinzator de buna f i cand vii cu amestecuri de genul doua tancuri 
;i de vindecator fi DPS-er, doi DPS-eri care se pot buffa reciproc sustinuti de 
ator extrem de specializat. Cert este ca optiunea preferabila este sa contro- 
timing-ul abilitafilor speciale, in orice situatie. Distractia majora vine in lup- 
ita sistemului de crafting, unul dintre punctele centrale de atraqie ale 
[i permite sa niscocefti cele mai sinistre arme de distrugere fi armuri de na- 
in combinafie cu un party atipic, arsenalul poate genera un adevarat cocteil 
Cam toate ostilitatile importante se desfafoara in Centrul Craterului, unde 


EHIR 


chip 20C I 


bricarea componentelor fi armelor sunt de-a dreptul delicioase, fiindca 
treaba f i cele mai sinistre gunoaie, intr-un stil nu foarte departe de cel i 
Island sau cele mai recente Fallout uri. 


Pe umerii unor colo$i 

intre BG, Fallout, Diablo fi Borderlands, bafca aroma de Syndicate 
povesteam, Krater reufefte sa emane personalitate fi atmosfera inca di 


lie). Lipsesc deocamdata filmuleteli 
.cris in casete fi au mai ramas destu 
litator pentru micul Krater, chiar fi c 
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Ptiu, drace. 


P rofit de o pauza in care battle.net-ul este picat 
sa m2 apuc de articolul de Diablo 3. §i voi ince- 
pe cu o discutie purtata cu cioLAN pe Yahoo! 
Messenger pornitS in secunda in care au picat servere¬ 
le. Jin sS va spun cS el deja era de mult cu m2na pe pix, 
scriind de foe nu $tiu ce articol, pe un col? de $ervetel, 
undeva intr-o carciuma. 

Koniec: vrei sd ifi spun cd au picat serverele? 
ciolan: iardfi? 

c: pared au remediat problema 

c: nu pricep de ce gura ma-sii nu-s pregdtifi 

niciodatd 

c: genereaza o cared de hype 
c: dupd care, ca o mironosifd fandosita 
k: acum cica e intended 
k: fixing shite 

c: „dar, vai, nune inchipuiam cd va aveaun ase- 

menea succes“ 

c: nuvd inchipuiati o zuzd 

c: card ai experienta WoW in spate, in cazul edruia 
poate chiar nu-fi inchipuiau cd vaprinde in ase- 
menea hal 

c: fi un starcraft 2 lansat 
k: nu mai ai chefde scris, eh? 
c: ba da 

c: te zgdreefti sd dai cdfiva bdnuti in plus, defi 
lno(i in ei 


c: sd te asiguri cd nu-fi cad serverele 
c: mai ales 

c: MAI ALES cd inaugurezi single player-ul online 

c: care tre sd mearga brici, ca lumea sd capete in- 

credere in drm-ul asta de rahat 

c: dar tu, cd efti jmeker, fi ftii sigur cd oamenii is vite 

c: ifi permifi, normal, sd-i arzi 

c: ftiind cd te vor injura ca pe ultimul om 

c: dar ednd vei lansa Diablo 3: Imperius 

Contraataca 

c se vor repezi ca fomiftii sd ti-l cumpere 
c: convinf i cd evina lor cd mdgarii nuf i-au pus la 
punct serverele 

c:„sdracii blizzard, nu trebuia sd ne inghesuim afa 
fi noi, sd le stricam serverele“ 
c: ca sd ne revanf dm, uite, facem precomandd pen- 
tru edifia de colecfie pe care n-afi anunfat-o ined 
c: luati 1000 de dolari de la mine fi lansafi-o 
liniftifi peste lOani, cd nu vd grabefte nimeni 
c.asfjkfakfasfldfkjflsdfflasdkfiasfdkf 
c: nu ftiu de ce sunt afa nervos 
Dupd alte doud ore, conversafia continua: 
k: Paftele si Dumnezeii, sunt ined picate serverele 
k: duminica dup-amiaza f ijocul nu le merge 
c: eh, la ei e noapte inca 

Aceasta este starea de spirit in care ne aflam 
dupa ce ne-am jucat ca dispera^ii patru zile de la lansa- 
re si suntem level maxim deja dupa doar trei. 
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11 ani de munca 

Atat le-a luat celor de la Blizzard sa product cel de¬ 
al trellea litlu al unuia dintre cele mai cunoscute jocuri ale 
isloriei jocurilor pe calculator. 11 ani de munca si nenu- 
marate milioane de dolari bagaji in produc|ie si reclama 
pentru un joc ce i|i ia nici 10 ore sail termini peprimul ni- 
vel de dificultate. Caci da, jocul il termini pe normal in nici 
10 ore. $i asta nu fugind prin continut, incercand sa vezi 
ce mai vrea de data asta Diablo de la omenire. 

Dupa ce in Diablo 1 personajul principal s-a crezut 
mult mai tare decat talpa iadului $i }i-a infipt in frunte 
soulstone-ul ce con(inea sufletul lui Scarao(chi, iar in 2, 
Baal, l-a fentat pe Marius s3-i dea bolovanul pozand 
drept Tyrael, a sosit momentul sa vedem ce s-a ales de 
ale$ii mirosind a pucioasa. $i nu, nu vorbesc despre par- 
lamentarii no$tri, ci despre Diablo si consortii sai. 

Dupa ce ai crezut ca totul s-a sfarsit in Diablo 2, cu 



to(i haiducii morti si cu binele triumfand cum numai in 
filme $i in jocuri se intampla, iata ca afiam ca dracii nu 
sunt numai unul. Chiar daca sefimea a murit, asta nu in- 
seamna ca dracii au plecat in vacant. Cei care pana 
acum erau asupriji si doar visau sa mujte din branza cu 
mucegai rezervata doar patronilor au ridicat capul ple¬ 
cat $i au preluat conducerea armatelor diavolesti. Nume 
precum Belial $i Azmodan nu mai sunt luate in derade- 
re, fraze ca:„Daca nu pui mana pe carte, ajungi ca 
Azmodan!" nu mai sunt chiar atat de comune, caci acum 
cei doi au speriat vestul. in poveste apar $i Tyrael, care 
ajuta (iar) eroii sa faca $i sa dreaga, Deckard Cain, ne- 
poata acestuia, Leah, si o ga$ca de al;i asemenea, care 
se pun de-a curmezisul progresului sau ajuta la realiza- 
rea sa, dupa cum le e Area. 

Evit din plin sa va dau spoilere legate de poveste, 
dar, din nefericire, va spun ci sunt extraordinar de deza- 
magit de ea. Cele doua jocuri de pana acum m-au 


obisnuit cu o poveste sumbra, cu personaje veridice, cu 
ceva de spus, dar acum sunt atat de fade si neajutorate, 
incat, la o prima privire, te intrebi cum de lumea mai 
exista cu asemenea oameni protejand o. Tema de casa: 
facefi caracterizarea lui Tyrael, a$a cum reiese ea din po- 
vestea din Diablo 3, pe minimum doua pagini. Daca vi 
iese, jos palaria, ave(i mare talent la a va folosi de multe 
cuvinte pentru a spune putine lucruri. 

0 alta mare nemuljumire a mea legata de joc este 
atmosfera veseia, colorata si deloc in ton cu cea gotica si 
intunecata pe care o asteptai de la un joc al seriei 
Diablo. Totul este vioi si plin de viata, ca o poveste de 
adormit copiii, nu de speriat. $i cu toate astea, jocul ara- 
ta tare bine. Este insorit si luminos, si colorat ca o zi de 
vara, dar totusi nu e o dulcegarie. Sar bucaji de draci in 
toate parfile, bucatile pe care |i le iei la randul tau te 
arunca de to(i peretii, este un adevarat carnagiu ceea ce 
se intampia in jurul tau. Nu este de mirare ca jocul se 


adreseaza doar celor peste 16 ani. 

Desi pana acum nu am avut prea multe cuvinte de 
lauda la adresa jocului, caci povestea este la nivelul unei 
compuneri de dasa a doua, iar atmosfera este una de 
serbare campeneasca tare sangeroasa, jocul este totusi 
foarte bun. Asa cum nu pot sa pun degetul pe ce a facut 
World of Warcraft sa creeze dependent,) pentru 12 mili¬ 
oane de oameni ani de-a randul sau cum au reusit sa 
faca Starcraft-ul sa devina sport national in Coreea, la fel 
nu pot spune nici despre Diablo 3 de ce a reusit sa ma 
Tina in priza ultimele cind zile aproape non-stop. Daca 
as fi doar eu, as zice ca e din cauza ci sunt nebun si ca 
am o problema, dar nu sunt singurul. Diablo 3 dar cre- 
eaza dependents. 

Sa ne cunoastem mai bine 

Diablo 3 vine (momentan, sper eu) cu cinci dase 
mari si late. Cine se apuca de joc poate alege intre witch 
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= personaj ce poate omori o sumedenie i 
ira a primi nici o lovitura de la ei.) SAgeti i 
, grenade, lansatoare de rachete, totul dii 
cuiva pregatit pentru apocalipsa. 


de joc posibil. Prin defin 
are dupa el o sumedenii 


zombie imens) $i o puzderle de mici dementi ce alearga meu ca art design, dar foarte 
cu ni$te cujite mari cat ei sa ia gatul oricarui maraie in interesant ca mecanica de joc, 
directia ta vor alcatui armata ta. Asta daca alegi aceastd demon hunter-ul este cel ce 
poteca. Daca nu vrei sa te bazezi pe pets pentru a te inlocuieste amazoana si asasi- 
descurca in via;a, vei putea alege sa sufli serpi dintr-o nul din Diablo 2. Un maestru al 
sarbacana, sa arunci cu broaste otravite, sa ridici ziduri sagetilor si al atacurilor din 













regenerarea 


, Favoritul i 


lo-uie orice din joc, pe orice dificultate. C 
deschide sezonul de pvp, va da mucul 01 
de puts sau tSte. Ji niciodatS nu voi recu 
simte nevoia unui nerf. MOAR DAMAGE! 


> sclipitoar 


















Si * •- a- * .=c 0 < • • 

siguri cS $1 cei mai hardcore jucatori vor avea probleme. 
Filmuleful lor cu„we promise you will die"s-a dus pe apa 
sambetei cand, la patru zile de la lansare, cineva le-a ter¬ 
minal tot jocul. Tot. Jocul. 

$i vine monk-ul. Echivalentul lui kung-fu panda, 
monk-ul este preotul budist ce s-a ratacit cumva in lu- 
mea lui Diablo. Un ascet perfect ale carui monturi au cu- 
noscut milioane de dinti la viafa lor, este o adevarata 
mori$ca ce se invarte printre mobi $i dezlantuie haosul 
printre ei. Invidiat de restul daselor, monk-ul pare a ft, la 
prima vedere, una dintre dasele care le au pe toate. Are 
aure ca cel mai tare paladin, are heal mai bun ca orice 
pops, da mai rSu ca un barbar in berserk, are un aoe mai 



devastator ca witch doctorul si, mai ales, are survivabili¬ 
ty mai mare ca a oricarei alte dase din Joe. lar asta spune 
multe. Monk-ul poate $arja grupuri de mobi, poate de- 
veni invulnerabil pret de trei secunde, poate sa isi dea 
heal la cin$pe secunde, poate si creasca damage-ul tu- 
turor celor din party cu 16%, daca nu e egoist si il create 
doar pentru el... poate sa facS o grSmadS de nenorociri, 
toate una $i una. $i, mai ales, dupa cum spune barbarul 
trupei mele de 50 c si joc, este in your fucking face! 
Monk-ul e insa $i foarte dependent de gear, fiindca, fara 
unul ca lumea, poti si dai coltul urgent 51 sa dai la un 
mob pSnS rti dS tie sangele pe nas irl. 

$i ultimul, dar nu ;i cel din urma, este barbarul. Nu 
mai este acela$i ca in Diablo 2, dar, daca te uiti a$a, un pic 
chiora; la el mai dintr-o parte, pares aduce un pic cu ce 
eram noi obi^nuiti. Foarte multe luminite in abilitatile 
barbarului l-au transformat si pe acesta intr-un fel de cas¬ 
ter class, deoarece multe dintre atacurile sale par a fi ma- 
gice si prea putin fizice. Un pic stanjenitoare aceasta da- 


sa pentru cei care doresc 
experienta barbarului 
caredacubarda.dar 
care nu face Blizzard-ul 


pentru spectaculozitate. 
Restul daselor aveau 
prea multe luminite pen¬ 


a;a, pe intuneric. in plus, 
barbarul pare a avea gra- 


pare ca are cele mai mari 

dihcultati in a solo-i acest content, deoarece mobii sunt 
ATAT de rji, incM un pack de mobi speciali il pun in fund 
in douS secunde. $i este frustrant pentru ei. 


- Is 

• ' 

- ' /<-.V 


La un moment dat, intr o bucata de ^ 
beta testing a jocului, cei de la Blizzard au HV . 
facut o mijeare ce la vremea respective 
m-a enervat de moarte. Au scos talentele per- 
sonajelor. Motivatia lor a fost ca jucatorii isi prind ure- 
chile cand au multe alegeri de facut, a;a ca mai bine fac 
ei direct alegerile pentru ei. $i m-am enervat. Acum, 
cand produsul este finit, recunosc ca nu simt lipsa lor. 

Modul in care pofi interactiona cu mediul inconju- 
rator si cu mobii carora trebuie sa le rupi capul este foar¬ 
te simplu si direct. Pe butoanele din stanga si dreapta 
mouse-ului ai abilitatile pe care le folosesti in mod con¬ 
stant, iar pe butoanele 1 -4, unele care sunt strict de con- 
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juncture. Una dintre gaselnifele foarte de$tepte ale 
Blizzard-ului au fost abilitatile ce nu ifi consuma resurse 
§i cu care port spama atacuri foarte puternice. Ba mai 
mult, pentru multe dase, aceste abilltati gratulte sunt $i 
generatoare de energie pentru cele care consuma si dau 
mai puternlc sau te scot din rahat. 

Astfel, cand ajungi sa descui toate slot-urile, vei 
avea un total de $ase abilitati, pe care le vei putea folosi 
in acelaji timp. In mod implicit, fiecjrui buton ii cores- 
punde doar un anumit set de abilitati. Sistem dezvoltat 
tot pentru a veni in ajutorul celor care joaca la modul ca¬ 
sual pentru a nu intampina dificultati in gameplay prin 
alegeri proaste. Dar, au adaugat in gameplay options po- 
sibilitatea de a bifa elective mode. Aceasta optiune iti de- 
blocheaza slot-urile respective ;i iti permite sa faci orice 
fel de combinatii, ce ifi deschid o alta sfera de posibilita;i 
de joc. 0 alegere foarte inspireta din partea celor de la 
Blizzard, care ofera celor ce vor mai mult de la joc posibi- 
litatea de personalizare a gameplay-ului. 

Spell-urile si abilitatile pe care le poti folosi se pot 
personaliza printr-un sistem de rune foarte interesant. La 
diferite niveluri, pentru fiecare abilitate ;i se deschid rune 
care, aplicate spell-urilor, le modifica drastic. Un exemplu 


astfel cand e activa, sa nu poti primi o lovitura mai mare 
de 35% din viata. Exemplele sunt numeroase si nu vi le 


spun pe toate acum, caci las celor care inca nu au jucat ce reu$e$ti sa omori cate un pack de elite mobs, vei primi 

jocul posibilitatea de a le descoperi singuri. pentru o jumatate de ora un buff ce iti create posibilita- 

Ce este $i mai dragu(, jocul permite sa modifici ori- tea de a gasi obiecte magice cu 15%, iar el stackeaza de 

cand spell-urile $i abilitatile on the move, cu un mic cool- cinci ori, dupa fiecare mob special ucis de tine. Combinat 

down, astfel incat poti tot timpul sa te adaptezi la cu echipament ce are ca stat $i magic find, acest buff este 

conditiile de trafic. Acest lucru vine insa si cu un mare ne- imperios necesar pentru cel care farmeaza pentru sansa 

ajuns. In momentul in care ai ajuns de nivel maxim $i te unui drop mai bun, dar daca umbli la build-ul cu care 

apuci sa farmezi inferno pentru un gear mai bun, dupa umbli, daca schimbi si cea mai mica abilitate, acest buff 
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catre Blizzard. VS dati seama cedebaniosS intre la ei. 
fara si fad nimic? 

$tim ca Blizzard it's all about the money, dar asta e 
de in(eles. Plus d sunt primii care oferS posibilitatea le- 
gala jucatorilor de a castiga bani jucandu-se. 

PanS una, alta, Jocul i$i merita banii. Nu este nici 
pe departe ce ma a$teptam, povestea hind de doi lei 
dncizeci, iar atmosfera este departe de a fi apasatoare $i 
gotica, $i la fel de intunecata ca in cele de dinainte, dar 
iji merita banii. Are acel je ne sais quoi pe care Blizzard- 
ul il insufla jocurilor sale. Creeaza dependents si, mai 
ales, nu necesita o subscripts lunara. 

I Koniec) 

Imperius Contraataca 

Stiji ce mi-a spus Imperius? M-a amenintat d, 
dad mai ma prinde prin Rai, imi rupe picioarele. Pai, 


sa va curat Raiul de coruptie (e o coruptie in Rai, ceva de 
speriat, intrebaji-l pe Zuluf) $i tu mi ameninji ca pe ulti- 
mul milog care-a venit la cer$it de ambrozie?Tac'tu jtie 
cefaci cand nu e el acasa? Las'ca ne vedem noi in ex¬ 
pansion. Qci va fi un expansion, altfel nu-mi explic ce 
mama utecista a lui Imperius s-a lucrat atata amar de 
vreme la Diablo 3. Eu am o teorie, d exista cel putin un 
expansion aproape gata. Ori asta, ori au terminat jocul 
de vreo trei ori, dar n-au fost multumiti de el ;i au reluat 
munca de la zero, pentru o noua generate de jucatori. 
Conspiratii peste tot! Bun, acum ca mi-am luat o piatra 
de pe suflet 51 v-am informat d Imperius e un ticaios in- 
fumurat, un fel de colonel hollywoodian suparat ca un 
civil istet, din Cetatea Filmului si el, i$i baga nasul in tre- 
burile Armatei, in loc sa a;tepte cuminjel sa fie salvat de 
dasica jarja de cavalerie cereasca, e timpul sa-mi dau $i 
eu cu o pSrere la cald, asa semi-informata cum e ea. Fara 
nota, caci l-am jucat sa vad daca a mai ramas ceva din 
Diablo in el, nu sa-i fac o analiza obiectiva. Koniec $i-a 


mancat tineretile cu d-alde Diablo 1 si 2, deci el e mai in 
masura sa analizeze distribute probabilistica a unicelor, 
densitatea de hitpoints pe centimetru patrat de bara de 
sSnatate, psihologia campionului albastru, manipularea 
maselor de mobi }i tot voodoo-ul care face $i desface un 
Hack and Slash. 

Si-am mai batut un cui 
in poarta Raiului 

Prima impresie, care m-a urmarit de la cel mai umil 
nemort pini laTatal Lor, Diablo: e prea u$or. L-am ter¬ 
minat in $aisprezece ore (o durata pe care-am ajuns s-o 
consider decentS cand vine vorba de un joc lansat dupa 
2012) ;i am murit 0 singura data pe Normal. Fiindca mi- 
am aprins o tigara in timp ce m-am dat la trei campioni 
cu nume albastru. Nu mi s-a parut u$or pentru ca as fi 
un profesionist al hack and slash-ului, ci fiindca, intr- 
adevar, jocul e o adevarata plimbare prin pare pe primul 
nivel de dificultate. Care, de fapt, e $i singurul pentru o 
buna bucata de timp, pana reu§esti sa termini jocul. sa 
te fereasca bunul Dumnezeu sa scrii asta pe un forum. A, 
pai, jocul incepe, de fapt, pe Hell, ti se raspunde din mai 
multe parti. Haidefi sa facem un calcul simplu. 
Saisprezece ore pe Normal (se poate si mai rapid, dar 
daca ai piatit doua milioane jumatate, poate ai vrea sa 
afli }i povestea, de?i, dupa ce am aflat-o, incep si fiu de 
parere cu inteleptii Internetului, care sustin ca ar trebui 
sa-ti lipseasca 0 doaga sa joci un H&S pentru storyline), 
alte vreo sapte pe Nightmare (asta daca te ajuta un prie- 
ten, sa spunem Koniec, cu un personaj uber, sa spunem 
o vrajitoare de nivel 60), ca vrei sa ajungi mai repede pe 
Hell, sa po(i incepe $i tu jocul. Mai adaugaji vreo cateva 
ore de farming pentru echipament mai acatarii sau pen¬ 
tru banii pe care ii vefi cheltui la Auction House pentru, 
aji ghicit, echipament mai acatarii, inseamna d trebuie 
sa joc aproape 25 de ore pentru a incepe jocul. Timp in 


>ai gaina implatosata, eu ma dau de ceasul mortii 
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tat, dar o sS fl potolesc eu cu un boardgame sau un 
joc vechi, la cutie, luat de pe e-bay. 

Conexiunea condamna 
natiunea 

La un moment dat am scris o ftire despre 
dedaratia unui individ de la id Software, cu privire la 
decizia Blizzard-ului de a implementa un DRM (ei nu 
il numesc asa si incearca sa-l vandS ca pe un feature 
fSrS de care nu poti trail care implies o conexiune 
permanents la Internet. Omul era de pSrere cS doar 

• un gigant ca Blizzard (daca ignorSm Activision-ul din 

• fats, companie care ar fi TnjuratS chiar dacS ar deveni 

• brusc asociatie de caritate fi va impSrfi Call of Duty 7 
gratuit pe Internet) poate impune o asemenea enor- 
mitate ca standard. DupS care a luat-o putintel razna 

I ji ne-a povestit despre binefacerile conectSrii. E bine 
sS fii mereu conectat, e pIScut sS fii mereu conectat, 
toats lumea ar trebui sS lie conectatS. Eu sunt un tip 
de mods veche fi nu trivializez conectarea practi- 
cand-o incS de la prima intSInire. Hai sa ne 
cunoaftem pufin fi ne vom conecta mai tSrziu ca ie- 
purii electrici. Ne vom uni prietenii, vom compara 
* achievment-uri f i ne vom conecta cu totii in lumina 
glorioasS a comunicSrii f i intelegerii frS(efti, dar mai 
incolo. PSnS atunci, lasS-mS sS mS deconectez neco- 
nectat intr-un single-player din care sS nu zbor de fie- 
care datS cand vS picS vouS agregatul imperial de co- 

SELECT A HER* 
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secunde dupa lansare, inaintea 
amara$tenilor care au refuzat sa se scalde in 
lumina binefacatoare a Sfintei Precomenzi. Cel mal pro- 
babil, nu l-ai putut juca in primele 5 secunde dupa lan- 


mai tarziu, ca de obicei, de Romtelecom, care 
a gasit de cuviinta sa-mi taie netul (voit sau 
nu, nu conteaza) exact cand dadusem si eu de gustul 
macelului ;i ma pregateam sa inchei cu succes un dun- 


sare, deoarece Blizzard/Activision nu s-au asleptat (pen- geon maricel. Douazeci de minute mai tarziu, m-am re- 

tru a treia oara) la un numar ATAT de mare de jucatori si, conectat si totul a fost bine. Pana am intrat in joc si am 

timp de o zi sau doua, o gramada de jucatori/clienti au observat ca a trebuit sa reiau dungeon-ul. Bine ca nu 

raportat probleme de conectare. Serios. Ai un buget de mi-am pierdut xp-ul, banutii si cele trei item-uri 

marketing cat PIB-ul unei tari^oare micute alocat tocmai frumujele pe care reu$isem sa le store de la armatele in- 
pentru a spori numarul viitorilor dien(i, ai generat hype tunericului. E drept, asemenea momente nu mi s-au in- 

cat casa, ai un MMO cu milioane de utilizatori, trei Ian- tamplat prea des, dar totufi nu mi se pare normal ce se 


sari umbrite de acelea$i probleme cu serverele, si, cu 
toate acestea, nu te a$tep(i la ATAT de multi jucatori la 
lansarea unui joc pe care hoardele infometate l-au 
asteptat zece ani. Sunt de acord ca banutii pe care-i scot 
din buzunar pentru un joc ai unei anumite companii nu- 
mi dau dreptul sa le cer ca urmatorul lor joc sa aiba gra- 
fica EGA $i sa poata fi terminal doar de cinci oameni. In 
schimb, ma astept ca in schimbul unei sume deloc mo- 
deste sa primesc un joc cu o campanie single-player de 
care sa ma bucur cand am eu chef. De exemplu, n-am 
pandit lansarea la secunda, m-am culcat ca omul $i 
m-am trezit odihnit, plin de energie, gata sa infrunt ar- 


intampla intr-un joc care pretinde ca are $i o campanie 
single-player. 

Si restul... 

Povestea mi se pare pilaf. incepe relativ OK, dar o 
ia razna rdu de tot destul de rapid. Nu insist, caci mi s-a 
explicat, pe diferite tonuri, ca nu trebuie sa joc un H&S 
pentru poveste. 

Am ajuns si eu la aceea;i conduzie. Da, nu jucaji Diablo 
3 pentru poveste. Replicile personajelor sunt, in marea 
lor parte, abisale, voice acting-ul scar(aie si n-a mai ra- 


doua Diablo, dar e degeaba. Ba mi se pare ca mai mult 
strica. Au aparut si trei companioni pe tiparele bioware- 
iene, pe care-i mai consiliezi psihologic din cand in cand 
fara sa faci sex cu ei la final. Mai $i glumesc oamenii din 
cand in cand, ca de, o fi razboi intre Rai si lad, un conflict 
cosmic care va sfarsi toate conflictele, dar daca uitam sa 
radem, nu mai suntem oameni si degeaba am ca$tigat 
razboiul daca ne-am pierdut umanitatea. Meh. Asadar, 
daca sunteti in cautare de atmosfera, poveste sau cine 
$tie ce amintiri (altele in afara de goana dupa rune, epi- 
ce |i seturi) din trecutul intunecat si gotic al lui Diablo, 
cautafi-le in alta parte. Daca, in schimb, cautati un Hack 
& Slash ceva mai rasarit decat concurenta actuala 
(astept cu mare nerabdare Torchlight 2 si Grim Dawn, 
de;i pentru acesta din urma cred ca mai am de stat cel 
pu(in un an), nu sunte(i coreeni si va juca;i din piacere, 
nu cred ci ave(i motive sa nu investifi cu incredere in 
Diablo 3. Va garantez cel pu(in 30 de ore de joaca. 

P.S: Normal, Nightmare, Hell }i Inferno sunt niveluri 
de dificultate, nu niveluri de joc. Sd fim bine infelefi. 

m Koniec & doLAN 
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Seamana, dar nu „rasare 


raghioasa a celebrei serii 51 Risen, o mica deviate de la 
formula !ntr-un pachet compact, care insa ne-a aratat 
dar cine ar trebui sa se ocupe de continuarea sagai 
Gothic. Cum licenja s-a intors la ei, am mari sperante ca 
vor lansa un superb Gothic IV. Cel adevarat, fiindca A 
Gothic Tale nici nu se poate trece pe lista. 

$tiind a$adar ci licenta s-a intors la ei, nu am fost 
prea surprins cand am constatat ca Risen 2, aflat deja in 
produce, a luat-o intr-o directie sensibil diferita de la 


i petrece actiunea 


Parlitii din Caraibe 


Ati fi tentati poate sa credeti ca ei 
t si adapteze formula $i conventii 
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This is The Caribbean! 






pe distrugere (dovada sta intreg orizontul vizibil din 
Caldera, cuprins de flacari), locuitorii insulei capata un 
moment de respiro cand doi dintre zei (Ismael $i 
Ursegor) incep sa se cafteascS intre ei. Totuji, lucrurile nu 
sunt chiar roz, fiindcS zeita Mara, cea care stSpaneste 
marile, are de gand sa-ji extinda influen(a. Peste tot. A§a 


ca trafkul naval este serios Tncurcat de un Kraken aflat 
sub comanda ei, privand fortareata de provizii $i soldati. 
Mai rSu, Kraken-u! scufunda tot ce prinde $i are grijS ca 
grupul izolat sa nici nu poatS pleca din calea Titanilor c8- 
tre lumea Noua. Unde mai pui ;i supSrarile aduse de ja- 
furile piratilor, maonati la randul lor de un conflict intern, 
treaba se complies $i mai tare. 

Aici, un naufragiu nocturn (powered by 
Kraken Technologies) o arunca pe (arm pe Patty. 
0 frumoasS piratJ, aflatS pe urmele tatSlui ei, 
(generic denumitl) cSpitanul Steelbeard $i dita- 
mai comoara. Daca a(i jucat predecesorul, o cu- 
noasteti deja. 5mecheria este ci Steelbeard a 


gasit o cale de a naviga in siguranfS pe apele 
periculoase. 0 cale care ar putea fi folosita 
pentru a scapa definitiv de Kraken. 

Jucatorul intra din nou in pielea eroului 
primului Risen, care, la sfarjitul evenimente- 
lor, a fugit impreuna cu Inchizitia in acest loc 
uitat de lume. Nu din placere, ci pentru ca 
ramSsesera singurul grup organizat cat de 
cat omenejte. Aruncat dintr-o situatie cat se 
poate de imbibata in alcool, pe fondul catas- 
trofei globale, el o reintaine;te pe Patty $i, 
rugat de comandantul Carlos (jeful portului 
din Risen, care se intoarce printre personaje- 
le principal ale continuarii), se incumeta sa 
porneasca in cSutarea obiectului care i-ar 
putea salva pe to(i. Sub acoperire, desigur, 
alungat oficial din Inchizifie, pentru a se putea infiltra 
printre pirafii capitanului Steelbeard. De aici, aventurile 
se (in lan(. Un lan( care se desfa$oara mai lent in prima 
faza, dar prinde greutate dupa prima treime a jocului. 

Gothicana Tropicana 

Primul contact cu Risen 2 m-a speriat de a dreptul. 
Nu atat din pricina decorului sau a faptului ca feeling-ul 
nu ar mai fi macar putin familiar (caci este), ci dupa pri- 
mele lupte. Bantui(i de ideea ca in primul Risen, lupta ar 
fi fost cam genericS, indiferent de arma folosita (ca stil), 
producatorii s-au gandit sa construiasca un sistem re- 
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Risen 2: Dark Waters 




prezentativ pentru senzatia data de indejtarile pirate- 
re?ti, aja cum le $tim din filmele cu Errol Flynn. Mai pre¬ 
cis, sa combine scrima cu micile trucuri murdare la care 
ar recurge orice pirat (ne)respectabil - 51 asta in func(ie 
de tipul de arma folosita. Una este o spada, cu ajutorul 
careia tai inamicul felii ;i alta o rapiera, in cazul careia tre- 
buie sa (intejti puncte nevralgice ale oponentului cu var- 
ful. (n practica, dincolo de sistemul de die banal, inlan(ui- 
rile controlate de dicuri dezlan(uie $iruri de mijeari, a 
caror eficacitate ji suple(e depinde puternic de aptitudi- 
nea sintetica a personajului. Cu alte cuvinte, de$i, de la 
bun inceput, ai toate mi$carile de baza in arsenal, partea 
artistica nu se face vazuta decat multe level-up-uri mai 
tarziu }i dupa cheltuirea unor sume enorme de bani pe 
antrenamente. Pana una-alta, tot ce pofi face este sa 
alegi momentul propice pentru atac, sa parezi cand mi- 
ro$i o iminenta lovitura puternica }i - c3nd ai ragaz - sa 
dezianfui o lovitura murdara. Element nou, care varianza 
de la un foe rapid ;i imprecis cu pistolul din dotare la pi- 
cioare-n vintre sau aruncatul cu nisip in ochi. La asta se 
adauga ripostele, bune de executat imediat dupa ce te 
aperi cu succes de 0 ploaie de atacuri. In teorie, suna 
bine. Practic, cel pufin inainte de patch, lucrurile stateau 
dezastruos. Nu pofi face lock pe adversari, ceea ce te face 
sa mai sari involuntar de la unul la altul - chestie nu toc- 
mai convenabila, mai ales cand e$ti pe cale de a-ti rapu- 
ne finta. Apoi, initial, in lipsa unei manevre de eschiva ;i 
cu parada total inutila contra animalelor, bataliile erau 
de-a dreptul frustrante. Post-patch, treaba sta ceva mai 
bine, in sensul ca po(i para atacurile lighioanelor medii $i 



mari, apoi eroul se poate rostogoli in direefia dorita cand 
este prins la inghesuiala sau vrei, de exemplu, sa faci loc 
unui mistret care se napustejte spre el pentru a-l impu$- 
ca mijelejte $i foarte eficient in spate. Insa, chiar $i dupa 
toate cre$terile in nivel ji cercetarile de rigoare, nimic nu 
impiedica ostilitafile sa se desfa$oare stangaci, destul de 
imprecis - insa din fericire 51 imprevizibil. Spun din ferid- 
re, fiindca soarta bataliilor ramane adesea incerta. Din 
neatentie (sau in cazul rau din pricina stangaciei jocului) 
po(i ft rontait ji de cateva animaiufe de nivel mic, insa, la 
fel de bine, ai ocazia sa infrunti adversari de temut cu 
5 anse reale de izbanda. 

Armele de foe i?i fac $i ele simjita prezenta, mai 


ales pentru vAnatoare - insa nu numai, sub forma de 
pistolete $i muschete, o adaugire inedita 51 binevenita, 
care diversifica frumos atat posibilitatile de spedalizare, 
cat $i luptele in sine. Lor li se adauga un sistem de voo¬ 
doo, echivalentul magiei. Deloc surprinzator daca (inem 
seama de context, el se concentreaza mai mult pe bles- 
teme ;i pe modalitati de a castiga un avantaj in lupta 
decat pe vraji ofensive dasice. Se ajunge chiar la prelua- 
rea controlului unor adversari, chestie amuzanta $i foar¬ 
te binevenita. De fapt, pe hartie, Risen 2 sta foarte bine 
in privinfa sistemului de dezvoltare a personajului. Dar 
jtiti, exista o vorba:„in teorie, teoria }i practica sunt la 
fel. In practica, nu.” 
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care, in realitate, cam trebuie abordate intr-o ordine op¬ 
tima, in special pana apuci sa-(i dezvolji cat de cat per- 
sonajul. Ce m-a frapat este cS bietul protagonist, pus 
acum ;i intr-un mediu cu pirati, insular, habar nu are sa 
inoate. Chestie pe care, la o adica, o facea fara probleme 
Cel Fara Nume din Gothic-uri. Cumva, nu mi se pare nor¬ 
mal. Colac peste pupaza, odata intrat la a pa adanca, e?ti 
teleportat sec intr-o zona apropiata de cea de unde ai 
plonjat. Ce rost are? Plus ca am $i o satisfaqie enorma 
din a explora cele mai inaccesibile locuri cu putin^a, do- 
rinta satisfacuta din plin de G1&2, care mi-ar piacea sa 
se regaseasca in orice RPG. Aici, stam undeva pe la mij- 
loc. Ce-i drept, daca va veti adanci in Risen 2, veti vedea 
ca, de la un punct incolo, daca dezvolta|i partea de 
Cunning, pute|i antrena o maimuta - una dintre cele 
mai mi;to parti din joc. Controland-o apoi manual, o pu- 
teti folosi pentru apatrunde in cotloane inaccesibile $i 
pentru a fura industrial - chestie care mi-a amintit de o 
secven;a din Gothic 1, in care te puteai metamorfoza 
temporar in Meatbug pentru a trece pe sub o poarta. De 
fapt, transformable in lighioane au fost pentru mine o 
parte integral a sclipirii de geniu specifics indragitei se- 
rii $i iata ca, intr-un fel sau altul, ecourile lor i;i fac loc $i 
intr-o productie cu orientare diferita. Un alt tujeu fru- 
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REVIEW 




r apartenenta rejti, prea putine ammatii pentru dialoguri statice §i sar; 
nat orice in- cie in materie de modele de personaje, voci de o calitatf 
refi avea, pe fluctuant* chiar de la un dialog la urmJtorul, cu acelaji i 

lipsitii ba$ti- terlocutor }i mai ales lupta cu deficient majore in nude 

aliati pentru in ciuda bunelor intenfii $i ingeniozitSpi echipei. Dar dir 
I din Risen 2 colo de stratul gros de probleme, rSzbat sdipirile unei 


Dintre sute de catarge, 
tinete-am cules 


LEVEL 05|2012 























Monitor 3D de 27 inch, de doua ori mai luminos, 
care poate afisa 120 de cadre pe secunda 


Pa^este intr-o lume imersiva Full HD 1080p 3D a jocurilor si filmelor cu VG278H. 

Bucura-te de imagini mai mari si mai luminoase pe un ecran 3D de 27 de inch cu ochelarii 
NVIDIA* 3D VISION™ 2 in timp ce tehnologia NVIDIA* 3D LightBoost™ ofera de doua ori 
mai multa luminozitate fara sa mareasca consumul de curent. 


’nviDIA 
3D VISION 

READY 




<^JnVIDIA. 
30 LIGHTBOOST 


Ratele de cadru se dubleaza la 120 Hz $i un timpul de raspuns de 2 ms asigura playback video fara cusur si limpede ca cristalul 

Tehnologia exclusive ASUS Splendid™ Video Intelligence dd acurate?e culorilor $i fidelitate imaginii prin $ase moduri (Theater, Game. 
Night View, Scenery, sRGB $i Standard), iar toate pot fi accesate usor prin tastele dedicate. 

Suportul cu design ergonomic care se poate ajusta asigura o pozitie confortabila de vizionare. 

Bucura-te de compatibilitate extinsS cu playere media prin op(iunile de conectivitate care includ HDM11 A, dual-link DVI-D si D-sub. 


Aprinde actiunea cu VG278H. 

120m 2ms g HOmi Q>lendid 0] Jfl i@l B/u-r&y 3D 




M, rocksteady m 








\ismm pc *360 ps 3 


. si ghici ce i-a trecut prin cap 

















i infigerii glontelui i 


Singur impotriva tuturor 

Primul Sniper Elite nu a fost el tat£l lor, dar a fosl 
un joc OK. A aratat c3 se poate $i un altfel de joc, diferi 
de actiunea furibunda din jocuri precum Call of Duty 
sau Battlefield. Nu este nevoie de multiple explozii si 


■ Germania a spei 
me indelungata I 
i producatorilor. 


mult ca tehnologia dezvoltata ( 
i ramana in Europa. Asa ca lata 



















o serie de oameni de $tiin(3, fie spre America, 
impdr<i;ia cerurilor. Si a;a urmeaza o serie de r 


< inseamna (proba- 
















dar si pentru a 
siguranta. Cu. 


de problema in plina; 
; soldati chemati de pr 


caci momente ca acestea stricd puternic jocul, 
distrugand realismul firav oferit de producatori. 
Ar fi fost mult mai bestial dacj ai fi apucat sa mi 
nezi toate intrarile din cas3, iar apoi, de la etajul 


f alimentata. Ir 












REVIEW 


• Elite' 



tabara la un anume timp sa iasa dintr-o on glonfulde final. vada ce pot provoca 51 pati ascultand de niste ordine ve- 

dadire, 0 pestera. un bunker, din orice ■'S ^ . Dupaunzborde nite de la nijte cretini ce stau la mii de kilometri 


altceva, dar nu din aer. H cateva secun- distant, ascunji bine, si care nu dau doi lei pe viata lor. 



prin care trebuie sa te fohlezi este im- reau o viziune a la trebuie sa supravietuiesti cum poti mai bine la multiple 

panzit cu patrule rusesti, iar din turla biseri- radiografie asupra orga- valuri de inamici. La fiecare cateva minute, un nou val 

cii, aflalS miraculos inca in picioare, un lunetist in- nelor si scheletului adversaru- de inamici este trimis peste tine, chiar daca nu ai reusit 

cearca sa stea treaz si atent. La adapostul fonic oferit de lui facandu-se buca(i, la fel si Sniper Elite inca sa il anihilezi pe cel de dinainte. Devine din ce in ce 

tunete si cu ajutorul pistolului cu amortizor am reusit sa V2 iti arata pe unde trece glonful si ce ravagii face el in mai greu ;i, de$i mi s-a parut ca am fost cel mai bun din- 

curJt intreaga harta, firi ca nici un politruc sS prinda de interior. Este pentru prima oara cand vjd cam ce distru- tre cei mai buni in cadrul campaniei, trebuie sS recunosc 

veste. Dar mi-a luat vreo doua ore sa o fac. Caci m-am geri poate face un glont $i va pot spune ca nu este deloc ca nu am reusit sa due la bun sfarsit nici unul dintre 

ambi|ionat. $i m-am folosit de pietrele din buzunar pen- placut. Chiar m-a facut sa privesc cu alti ochi doctorii ce challenge-uri. Cele cinci tancuri, zece sniperi ;i un mili- 

tru a macelari 0 divizie intreaga. Pietre? Ce pietre? Pai, ai pot repara dezastrul provocat de un glon| trecand prin ard de infanteri$ti ce se strangeau la un moment dat pe 

buzunarele pline cu pietricele, pe care le pofi arunca cateva oase si organe. ecran si ma incolteau, surprinzator, intr-un colt, m5 fa- 

unde vrei pentru a atrage un gura casca intr-o firida Unele dintre aceste filmari cu incetinitorul sunt ceau zob. Nu imi face deloc piacere sa recunosc acest lu- 

unde sa-i bagi un glont in tap, undeva nu in vazul lumii. mai mult decat sadice, tind spre un macabru scarbos si cru, dar, no... nu am facut armata si m3 descurc mai 

Combinat cu posibilitatea de a salta in spate un cadavru sunt echivalentul propagandei impotriva fumatului de bine cu mouse-ul decat cu pusca. 

Si ascunderea sa intr-un put de fantana, te face un asa- pe pachetele de tigari. Imaginile cu fetusi distrusi, cu tu- Acestea hind zise, v-am pupat pe basca si va astept 

sin mai bun ca Ezio Auditore. mori si alte asemenea nenorociri, menite sa faca fuma- sa ne alergam prin multiplayer-ul la care nici in momen- 

torul sa se lase de tigari, si-au gasit nanasul in acest joc. tul de fata nu am acces. Zeii internetului nu au fost aia- 
Baieti, la radiografie CU voi Slow motion-urile astea la hecare kill pe care ilfaciar turi de mine cand am incercat sa ma conectez la serve- 

Pentru a-ti oferi o satisfactie sadica in momentele putea h stranse intr-un him demotivational pentru cei rele jocului. Rusine sa le he! 

in care ai ucis un adversar, jocul urmareste in slow moti- care se due de buna voie sa se inroleze in armata. Sa ■ Koniec 
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Acces wireless fara intreruperi, 
oriunde in locuinta ta 



BOMS 


Exploreaza gama de solutii performante D-link amplifi™ pentru realizarea unei re^ele wireless 
avansate: diink.ro/amplifi 


Routerul Wireless N pentru Acasa cu Tehnologie SmartBeam™ (DIR-645) permite 
conectarea tuturor utilizatorilor din locuinta. Cele $ase antene interne SmartBeam ''' 
multidirecfionale pot urmSri activit§{ile online ale fiecSrui utilizator, identificand necesarul mare 
de bands. Daca sunte^i jucStor pasionat de jocurile online, filme sau cei din casa sunt online in 
acela^i timp, routerul SmartBeam™ furnizeazS o solute inteligenta care cu siguran^ va multumi 
pe toatS lumea. Este exact routerul de care ai nevoie. Este inteligent. Este SmartBeam™. 


ampuFi 


SfllQRT BEAM 



0 Connect to More 

DLink 

i dlink.ro/amplifi 

Building Networks for People 











Total UK 


rise & fall Of The samurai 


Caragiale nu s-a nascut in Japonia 


ricSrui gen $i serii de jocur 
cu o constants care arata ( 
umea asta decit prostia or 
tea umanoizilor te poti oru 


lintre cele mai timpite chestii | 
i fost dat sa le aud despre seri; 


■ia, veti gasi nu pufir 
: pozitia unui. harder 


mesaje ale i 








lie, pe fertilitate in generarea de idei noi, pe forla de a 
duce la capat un concept tot mai bine gindit, urmSrin- 
du-l cu feroce rSbdare ani de-a rindul. lar asta pentru ca 
dezvoltatori de jocuri precum Creative Assembly sint 
foarte pulini, si chiar existenta acestora pare desprinsS 
din culegeri de mituri si povejti ancestrale, in care zme- 
ul distribuitor este, aproape inexplicabil, ingenuncheat 
de istelul producator $i siiuit in minunate feluri, pozitii si 
timpuri istorice pline de appeal, precum Sengoku Jidai, 
Roma AnticS, Evul Mediu, Epoca Industrials si cea 
NapoleonianS... 

Iterind strategia 

Redevin serios si vS spun cS, precum mulii dintre 
cei pasionaii de jocurile de tactics si strategie, am urmS- 
rit cu suftetul la gurS $i celulele cenu;ii mSrite felul in 
care Creative Assembly a imbunStSlit seria Total War pe 
parcursul celor doisprezece ani de existentS ai acesteia. 



modelarea trupelor ce folosesc proiectile, cu rezultate ce 
nu au exdus bug-uri nepIScute in manevra unitStilor, re- 
actia lor si.focul prietenesc". A, da, putem socoti $i lup- 
tele navale ca fiind o noutate tactics, de fapt, aceasta 
este o imensS components ce porne$te de la principii ;i 
mecanici diferite de confruntSrile terestre - material ce 
ar putea alcStui lesne un joc in sine, si pe care CA l-a in¬ 
tegral impecabil in serie. 

InsS partea de strategie pe ture, cu toate ale sale, 
a fost aceea in care Creative Assembly a concentrat cea 


prisma conexiunii cu celelalte domenii ale evoluliei 
unei civilizalii: educapa ji structura socials. intr-adevSr, 
dacS este sS gSsesc un mare merit al cre$terii conceptu- 
ale a seriei Total War, acesta nu este neapSrat cel tactic 
(esenlial, totusi), ci integrarea in seqiunea strategics a 
jocului a elementelor economice, sociale, de stiiniS si 
educate, la un mod organic, firesc, uimitor de viu }i de 
logic, totodatS. in paralel, diplomat^ 51 comertul au 
mai adSugat o dimensiune par|ii de strategie, fScind-o 
Si mai dinamicS, mai interesantS. 




delarea AJ.-ului, a oponentului artificial din campani 
singleplayer. Ei bine, pot spune cu mina pe inimS cS 
ul din seria TW este slab, in special in secfiunea tactii 
pe cimpul de bStSlie. I mean, desi are si momente d« 
teligentS in care se poate sS iti dea o loviturS grea, la 
raport de forte care nu il avantajeazS excesiv, opone 
artificial nu are nici o sansa in fata jucStorului dotat < 
notiuni elementare de tactics - it faci de nu se vede. 
drept, asta se intimpIS pe nivelul Normal in harta str 
gicS, pentru cS, pe niveluri ridicate ale dificultStii. A.I 
este atit de umflat in ce priveste calitatea $i cantitatc 


Assembly nu a ales sS imbunatSteascS oponentul artifi¬ 
cial, ci a adoptat 0 cale ocolitoare, surprinzStoare si in- 
spiratS: a inlocuit computerul cu oameni. AdicS a extins 
secliunea de multiplayer a seriei, care initial consta nu- 
mai in lupte PvP, singulare, neincorporate in campanie. 

Versus Player 

Astfel, de la Napoleon Total War incoace, se poate 
alege ca oricare din bStSliile din campanie sS fie purtatS 
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argumentat-o deja, 


The Rise of the Rise 

La sfirjitul lui septembrie. anul trecu 
Assembly lansa un DLC pentru Shogun 2, i 


• de presi/mar 


fii.H 

0000 

@s 1 i 

i 

ISiBB 


tit 


Er i 




































va arcajilor. Deseori o bStSlie poate fi hotSrita printr-o 
jarja a inseji garzii generalului, ceea ce spune multe des- 
pre nivelul scazut al trupelor, dar si despre feeling-ul de 
prim Shogun al seriei Total War pe care il aduce DLC-ul 
Rise of the Samurai. Exista o similaritate de senzatii si 
tactici intre acesta si inceputul campaniei din cel dintii ti- 
tlu al seriei, pe care am gustat-o cu intensitate. 

Pe harta strategics, situatia are la rindul el puterni- 
ce specificitap. Infrastructura vai de capul ei aduce atit 


mai mici, dar tendintele lor centrifuge ingreuneaza ade- 
rarea lor la un clan dominant. A§a se face ca ai de tratat 
diplomatice$te ;i comercial cu o droaie de danuri, aproa- 
pe cite unul de fiecare provincie - si trebuie sa pi perma¬ 
nent corn de atitudinea fiecSruia fats de tine, deoarece 
alianfele }i du$maniile conteaza mai mult dedt in 
Shogun 2, tocmai pentru ca e?ti slab, iar puterea se obti 
ne mai greu, iar cind se obfine trebuie saop mentii. 

Ceea ce nu este u$or, farimitarea de care vorbeam, 
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REVIEW 


allot the Samurai 





' schimbatoare, dru 
lenajate ;l perfectly 


Japonia. Clanurile care, la 
sfirjitul Sengoku Jidai, au 
fost de partea celor in- 
vin$i, incep sa-$i recapete 


stapini eficient, din caui 
zei scazute de deplasarc 
sa adop|i strategia jefuii 


credeti-ma, al nevoie de cit mal multi aliafi 
tine ragazurile de pace in care sa evoluezi i 
Per ansamblu, dac3 adaugam ;i arbc 
gic fi cel de abilitati al personajelor, serios 


gameplay i 


Japonia, pusS tot mai 
mult in fafa schimbSrilor 
profunde devenite imi- 
nente prin contactul cu 


armelor modernitatii - in Fall of the S, 
ail, in slujba intereselor propriei facfii 


de domeniul incredibili 
Assembly au reujit sa 01 


progresul cu orice pret. 


' proaspata, 


i Total War, 


elul superior 
tin acumularea 


insa, moderni; 


I Empire ;i Napoleon, reacfia era de revolts im 
ucturilor de putere, ca urmare a expunerii la ,1 
educafiei seculariste, ce zguduia din radacini i 
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O anumita frumusete. 

ditia ierarhiilor mo$tenite din feudalism $i maimularite re 
pin3 la 1800, toamna, de paturile burgheziei ;i parveni- 
tilor de tot felul. In Fall of the Samurai reacfia maselor 
este de revolts impotriva schimbSrilor, de nedumerire 
violentS in fafa modernitSfii aduse de o civilizafie cu 
care Japonia avea atit de putin in comun: Occidentul. 


$i armatele proprii pe cimpul de batalie. 

Exists, insS, o piedicS fireasca, dupS cum 
am mai spus: toate constructiile care aduc 
puncte de modernitate indue $i cre$terea ne- 
mulfumirii populatiei, din cauza rezistentei 
acesteia la schimbare. Dar fiecare factiune tre- 
buie sS se modernizeze pentru a supravietui. 
De aceea, in pofida atajamentului public fata 
de valorile tradifionale fi a dezavuSrii celor 
Occidentale, trebuie sS-fi dezvolfi un intreg 
sistem de control al populatiei, care sS reprime 
$i/sau previnS tendinfele de revolts ale aceste¬ 
ia. Unele dsdiri cu caracter militar au un ase- 
menea efect, dar $i cele cu rol de mentinere a 
ordinii, de tip polifienesc. De asemenea, 
agenfi speciali exists pentru fiecare faefiune, 
ce pot fi folositi pentru controlul populatiei. 
Unul din obiectivele importante ale jucStoru- 
lui de Fall of the Samurai este tocmai menfine- 
rea unui ritm sustinut al modernizSrii, in paralei cu re- 
primarea maselor populare. 

Doua ture pe luna 

Face sS vizitezi Wikipedia, chiar dacS ai cuno$tinte 
despre anumite perioade istorice - iti poate completa 


Din nou doar aparent paradoxal, au 


at facf iuni perspectiva cu aspectele numerice, de obicei mai greu 


care au sustinut izolarea fata de Vest. De fapt, cam tofi 
factorii de putere de la 1860 se bSteau cu carSmida in 
piept, sustinind la nivel politic pSstrarea traditiilor. Unii 


de refinut. A;a se face cS, dindu-mi rapid un refresh pe 
memorie privind RSzboiul Boshin, printr-o consultare a 
renumitei pseudoencidopedii online - loc de incontes- 


o faceau cu 


ai mult su 


es decit altii. asigurindu-ji sus- tabilS utilitate, mind me - am dat peste ni;te cifre cel 


finerea traditionali$tilor, altii erau deja prea„minjifi"in 
fafa publicului de contactele cu occidentalii pentru a-$i 
mai pSstra credibilitatea in ce prive;te respingerea 
StrSinilor. Oricum, mult tam-tam politic se fScea in jurul 
modernizSrii, de care tofi incercau sS pars cS fug mai re- 
pede decit adversarii. 

Bineinteles, din primele momente ale dedanjSrii 
conflictului armat intre sustinatorii Sogunatului 
Tokugawa $i revizionijtii Meiji, a fost cit se poate de dar 
cS, in fata unui tun sau a unei mitraliere Gatling, cei do- 
tati numai cu sabie o vor lua in minS... ;i atit cS de 
mare folos nu le va fi. InsS japonezii nu sint deloc projti, 
iar la inteligenfS adSugati abnegatie, forta de muncS, 
spirit de echipS si a;a mai departe, unde nici un 
Occidental nu a ajuns inainte, ;i nu va ajunge nici dupS. 
A$a se face cS au ISsat masele sS creadS in bla-bla-ul 
politic din jurul pSstrSrii traditiilor, in timp ce danurile 
implicate in conflict au purees la modernizarea accele- 
ratS a tot ce putea sS mi$te economia in provinciile lor 


pufin interesante. Astfel, in confruntarea care a durat de 


la 1868 pinS la 1869, au fost mobilizafi in jur de 120.000 
de oameni, dintre care aproximativ 3500 au pierit. 

Hm, campania din joc incepe pe la 1864 §i fine 
pinS dupS 1870, dar nu mult, in douS variante, lungS $i 
scurtS - neesenfial. Partea cu adevSrat importantS este 
aceea cS o turS nu mai este de durata unui an sau ano- 
timp, obviously, pentru cS jocul s-ar termina imediat. 
Umitati de intervalul de timp in care conflictul se poate 
desfajura, Creative Assembly au ajuns la o solujie inedi- 
tS: anul impartit in patru anotimpuri, la rindul lor fiecare 
in parte divizate in jase intervale egale de timp. Astfel, 
anul confine 24 de ture! 

Well, asta ds foarte bine la curgerea jocului. 
Beneficiezi astfel de cite $ase ture de avantaje, in cazul 
anotimpurilor care aduc bonusuri - primSvara (moralul 
populafiei), vara (reimprospStarea acceleratS a trupelor) 
fi toamna (financiar). larna e mai nasol, cS ai §ase ture 
de uzurS accentuatS a trupelor aflate in adincul terito- 
riului inamic. Dar, per total, feelingul strategic este im- 
bunStStit, ca sS nu mai vorbim de adeevarea cu timpul 
istoric, prin cre$terea vitezei de deplasare a trupelor intr- 
un sezon. Era de inteles faptul cS in trecut trupele se 
mi$cau mai lent - logistica era de a;a naturS, disponibi- 
litatea proviziilor, calitatea drumurilor ;i a mijloacelor de 
deplasare o impuneau. Accelerarea deplasSrii per sezon 
vine numai bine in Fall of the Samurai, prin contrast cu 
„episoadele"anterioare de Shogun. 

Exists, insS, o singurS problems. In general, recru- 
tarea trupelor se face, in opinia mea, prea rapid. 
llnitSfile de strinsurS sau cele mai pufin instruite se con- 
stituie intr-o singurS tura, iar cele specializate sau de eli- 


. 
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iuport real, 
■ventuale fi- 
rifici baieti 
jti la foe mi- 


Astfel, nivelul unei unitati nu mai este stabilit doar prin 
infaptuirile din timpul luptelor sau prin upgradeul dadi- 
rii care o genereaza, cl fi prin instruc(ie, ce poate avea 
loc oriunde $i oricind, atita timp cit in armata exista un 
instructor. Binein(eles. crejterea pe aceasta cale a nive- 
lului umtatilor nu este rapida, dar este sigurl lar lucruri- 
le pot fi, totu$i, grabite nitel, prin alegerea trasaturilor 


S le folosejti 
maxim de 


forta p legitimitate la un moc 
mai mult decit in trecutul seri 
Va spun sincer, aceasta I 










































i reujita a produc 
Hat convingator < 


i economica. Deaceea, 


i incropescl 


i generalilor, tot a$a, e foarte greu 
'litafi .complete" $i complexe, ejti i 































REVIEW 


Adio, viata! 


Arcane 


Cu arcanu' prin Ardania 

Poate cel mai placut sentiment din vi, 


luna trecuta, cand 
ratat ca mai exists: 


European Escalatic 

















Sol de Torvega 


dupa cercetari ask 
prin loate colturile 


i punctelor, abilitati 




















despre un joc de strategic pe ture, cu harta impar(ita in 
hexagoane, in care construiejti / capturezi oraje, faci rost 
de armate ;i dezvolfi infrastructura pentru a-ti putea sus- 
(ine efortul militar. Prin calea conflictului (jocul nu prea-ti 
indica bine faptul ca poti ca;tiga $i altfell, este suficient sS 
capturezi toate capitalele vrSjitorilor adverji pentru victo¬ 
ria finals. La fel, dacS ai pierdut orajul initial, scrie.Game 
Over" pentru tine. LipsejteinsS progresul cultural ;i teh- 
nologic specific Civ-ului, in favoarea unui sistem de magie 
cu propriul modul de cercetare. In schimb, beneficiazS din 
plin de un sistem de lupta reujit, in care vechile teancuri 
de unitSti sunt abandonate, iar fiecare unitate produsa 
ocupa un hex intreg $i nu se poate suprapune peste alta. 
Harta strategics, unde construiejti $i explorezi, joacS toto- 


funcfie de tipul de teren pe care se afIS unitStile $i abilitS- 
tile acestora, ele pot primi bonusuri defensive sau ofensi- 
ve deloc de neglijat. A?a cS pozitionarea puhoiului cotro- 
pitor sau a bailor pISieji aparStori de granita devine ceva 
absolut vital, in special cand ti se urcS-n crejtet mai multi 


va mai incolo) $i 
' pSrtile combatante. 


) dedaratie instantanee 
) lua in calcul prea mult 
ni declare rSzbel un biet 
ajoritatea armatei mele 
si lui. Vreo cinsprezece 


mi-a parut rSu cS Warlock n-a mimat pSnS la capSt formu- loc sS fie un mini-joc in sine ;i sS poatS conduce la o urilor furioji afiati sub comanda-mi. La fel de previzibil, 


la Civ V, astfel ca lipsesc orajele-stat, pe care le poti ajuta forms de victorie chiar, folosejte mai degrabS pentru a se dedarS rSzboi cSnd ceri resurse la randul tSu, iar 


;i care-fi pot deveni chiar aliate, bajca un sistem simplu procura rapid un numSr de resurse de la un adversar propunerile de pace ;i donatiile incep sS curgS cSnd 

de diplomatic prin care pofi trata cu ele. in MotA, sSrma- pus la colt sau la eliberarea temporarS a armatei de pe adversarul vede cS i-a ajuns cufitul la os. Prea tarziu 


nii neutri servesc drept mici comunitSfi fSrS sperantS, un front pentru alte scopuri, atunci cand alegi sS faci insS, fiindcS, cel putin mie, mi s-a arStat limpede cS, 


care iji numSrS turele pSnS cSnd vor fi cucerite de vreunul pace, in schimb, Al-ul se comports complet imbecil, ce- odatS inceputS jSlania, nu are rost sS mS opresc din 


dintre magi, sau cel mult pot deveni enervante cSnd se randu-ti resurse ori de cSte ori simte o lipsS la buzunar, atac, fiindcS victoria este, practic, asiguratS. 
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ego-ul sau militar, despre care urmeaza sa vS spun. Per 
total, ar fi mult loc de imbunatatiri aid - insa, din fericire, 
fundamentul pe care a fost dadit sistemul pare simplu 
de perfectionat, a 5a ca nu m-ar surprinde sa devina ceva 
chlar captlvant dupa niscai update-uri bine plasate. 

Mayhem... 

De$i pare 4x, Warlock se concentreaza atat de mult 
pe explorare si conflict, incat restul dimensiunilor joaca 
un rol firav de sustinere. Asa ca cine apreciaza o strate¬ 
gic stufoasa si excesiv de complexa nu-ji va gasi linistea 
aici. In schimb, ceea ce face jocul, face foarte bine, mai 
ales daca-ti place sa treci rapid la actiune. Resursele 
principale sunt banii, potolul, mana si cercetarea. Cu 
ajutorul dadirilor, iti cresti productia fiecarei resurse, 
atat ca suma fixa, cat si ca procentaj din productia gene- 
rala a unui ora$. Cum fiecare constructie ocupa un hex 
din zona de influenfa a orasului, de multe ori trebuie sa 
te gande$ti bine cum planifrci dezvoltarea. Asta mai ales 
fiindca nu poji construi decat atunci cand i{i create ran- 
gul orasului, lucru nu atat de frecvent incat sa nu taxeze 
erorile. Se poate sa ajungi ingropat in bani, dar sa nu 
mai pofi produce unitap din pricina lipsei de mancare 
sau sa te descurci bine cu cele lumejti, dar sa te treze;ti 


speciale cu un cooldown distinct dar ceea ce le une$te 
pe toate este cS se pot bucura de efecte permanente ale 
unor vraji de suport - cel putin, pana tranteste Dispel 
un rauvoitor si te trezesti ca, la traversarea apelor cu 
Water Walk, biata unitate ajunge intr-o barcufa, cu o de- 
fensiva redusa semnificativ. $i implicit devine istorie 
odata cu primul bombardament serios de specialitate 
(adica de la unitati aeriene sau acvatice). 

... and Magic 

Cu un numar impresionant de vraji cercetabile, din 
toate categoriile (de la dasice precum Lighting Bolt $i 
Fireball pana la cele de suport si logistica, prin care faci 
unitafi sa zboare sau le teleportezi), Warlock adauga un 
strat proaspat si interesant peste nudeul de lupta si ex¬ 
plorare. Unde mai pui si intreaga panoplie de creaturi 
fabuloase si prezenta rasei de nemorti, cu ale sale galere 
zburatoare - unitafile mele preferate, de departe. Din 
pacate, ar fi loc de mai multe rase - care sunt convins cS 
nu vor intarzia sa apara. In schimb, o problems mai ur- 
genta ar fi un arbore de cercetare magica mai transpa¬ 
rent. Practic, primesti o roata de unde-fi alegi urmatoa 
rea vraja pe care vrei sa o inveti si primesti estimarea 
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Warlock: Master of the Arcane 


sier's Civilization V 

Release Date: Sep 21.2010 


Ijmuri in multe privinfe lasate-n cea(3 de un sistem de >*■— _ Wiw 

tutorial introductiv de altfel reusit. 

Pacat ca partea de questing $i role playing sunt 
sub(iri. Quest-urile vin contextual, pentru a te ajuta sa ~ 

faci urmatorii pa;i logici (cucerejte ora$ul X in atatea 
ture, construie$te o ferma etc.), insa uneori le primejti > ' 
de la zeii insisi, a caror favoare te ajuta sa folosesti vraji ' > 

extrem de puternice. Aflati ca este posibil sa-i suparati 
atat de tare pe zei, neascultandu-le cererile $i razboin- 
du-va cu protejatii lor, incat va vor dedara chiar ei raz- 
boi, Ji-atunci sa vezi macel! Mi-ar fi placut insa o expu- _ 

nere mai detaliata si un sistem mai complex in relajia L" ^ . a / 

cu divinitaiile, la fel si un sistem de quest-uri mai con- 

sistent - cum ar fi nijte linii de quest-uri pe care si po(i am \ 

merge pentru aflarea unor povestioare dragute $i de- | _ . 

blocarea unor unitati sau tehnologii speciale. insa, tre- I 
buie sa va marturisesc, Jocul nu este atat de echilibrat ' y-rwr Jl/J rr <— 
pe cat ar fi de dorit. Ba chiar aduce a trinitrotoluen. Va 'JV jfl j f I' ft W -laSS 
mai fi nevoie de ceva actualizdri serioase, pe care pro- --- 

ducatorii le-au promis, pentru cizelarea unei experien- bire de alte titluri. Cu toate ca nu i-< 

te placute ;i interesante. lar unde ostilitatile vor incepe brare $i mai multa profunzime in zc 

sa-;i piarda sensul in single, va interveni iminentul plomatie, ba;ca un Al mai acatarii,, 
patch de multiplayer, care ne va permite sa pustiim ti- manance timpul ca o hoarda de pe 

nuturile prietenilor in voie - caz in care mai scapam $i lul abrupt al fiecarei escapade belie 

de Al-ul cam subdezvoltat, a carui relativa pasivitate ream era sa pornesc un nou joc. Im 
militara fata de jucator nu rimeaza cu agresivitatea pe selor, entuziasmul echipei rezonea; 
partea de diplomatie. si te transforma intr-un fan. Adicate 


tine lipit de monitor zed de i 


■ questing $i r 


Nu este pentru oridne, mai ales daca ati jucat Civ V 
Si a;i ramas pufintel dezamagiti sau preferati latura pas 
nica a 4x-ului, dar, cu toate similitudinile, Warlock se de- 
ta$eaza calitativ de orice mod al sursei sale de inspiratie 
5i promite sa se materializeze intr-o adevarata atractie 
digitaia, pe viitor. Ori sub forma unui joc actualizat si im- 


imposibil 
in mustrari. 


$i totu$ i, se invarte! 

Efectul de simplificare sau, hai sa zicem, concen- 
trare pe partea .Meet interesting new creatures. Kill 
them!"functioneaza spre binele lui Warlock, spre deos 


iducatorii au invatat din greseli. De la v 
ninatoresti ale Blade Master-ilor pana I 
i al supusilor nemorti, Warlock MotA m 
zplin. Eu unui il voi mai butona mult si 


Apoi, daca promisiunile producatorilc 
mai ales vor veni ca actualizari gratuil 
arata ca pana si preful intreg, de 20 di 
din plin intr-un joculet mic si frumos, 


W MASTER OF MAGIC 

i ti tin ochii pentru grefirl An 94 fi pent pentru Interfax tl 











WALKING 


AD 

tg> A TELLTALE GAMES SERIES 


... pre moarte... 

De asemenea, dialogurile poartS un rol foarte im¬ 
portant, in marea majoritate a cazurilor jucStorul fiind 
— nevoit s3-$i aleaga replicile contra-timp. In func(ie 
de aceste raspunsuri, atitudinea celorlaite perso- 
naje fata de eroul principal se poate schimba sem- 
nificativ, producatorii promitand ca aceste alegeri 
vor avea consecinte ce se vor reflecta in urmatoa- 
rele episoade ale seriei. in aceeaji situatie se afla ji 
unele secven(e mai tensionate, in care se pot face 
ni$te alegeri extrem de importante, care vor ci- 
menta distribute de supraviefuitori cu care conti- 


Efortul «lor de la If little Game! me 
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* Porp, a obpnut direct de la M 
exemplar de Forza Motorspor 


management i 
cit ajunge omul: 


tru in setSrile dedicate volanu 
cunoscut ca atare, adica drepi 
re, Forza 4 pare sa ft fost gindi 
de volane de la Fanatec, pent 
default. De altfel, indusiv ima 
gurare a jocului este cea a uni 
deranjat initial de acest lucru, 
rafia.cea mai genericJ'dispo 
pentru volanul Mad Catz pe c 
In ce prive§te reglajele < 


■ programat $i un r 
>dit o unealta exce 
libilitatilor oferite < 
lotorsport. 


xplorarea I 






















/■jSJdt’J'ji'MjJuyij 


t producjtor de auton 


e foarte aproape de adevir, chiar dacS nu in cazul 
' modelelor de majini din joc. Totu$i, posibilitatea 
figurare mai amanunjitS a force feedbackului ar ft 


Catre multiplayei 


semnificative la achizi(ionarea componentelor de up 
grade ale respectivului producStor. 

Turneul Mondial nu este singura opjiune pentr 


lijlocul dasamentelor, dupa i 
abilii forumului www.level.ro 


■ninatTOATE cursele | 
(pentru avansati. 


i le cuno$team: 


i (rotativa. 
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ALTERNAT 


unde grejelile se recupereazi cu greu 51 rar, iar fizica 
consecinfelor trecerii neindeminatice peste limitJ este 
neiertatoare. Pentru cei care nu au treabi cu simulatoa- 
rele de PC, dar vor pe console o experien^ cit mai apro- 
piata posibil de acestea, Forza 4 este un titlu perfect. Iar 
daca la asta adSugati seducfia vizualului, cu majini re¬ 
date incredibil de bine $i piste mai mult decit placute 
ochiului, Forza 4 este un titlu obligators pentru colecfia 
de jocuri a iubitorilor de automobile. 


;iei care da bine la imersiune $i feeling general. Iar daca parbriz - daca il mai ai. 

vrei mai multa provocare, exista componenta de multi- De altfel, 51 damage-ul a fost.adresat' de produca- 

player online, prin Xbox Live, unde gasejti suficienfi par- tori mai mult celor care au tending s3-i bujeasca pe 
teneri umani pentru 0 cursa, pe orice traseu ?i in orice oponenti, decit celor care fac plimbari prin decor. Din 
tip de competijie - sub acest aspect Forza 4 fund exce- nou, e transparenta intenfia celor de la Turn 10 de a des- 

lent organizat. curaja un anumit comportament incorect, in rest preo- 

cuparea fund de a nu-i stresa prea tare pe cei ce nu au 

Good, dean fun prea multantrenamentfsautalent),darsintoamenico- 

Dar cum stS cu fizica Simularii acest Forza 4? Simplu recti in cursa. 

de raspuns: foarte bine pina in punctul dincolo de care ar Pistele reale sint extraordlnar de bine recreate in 

urma catastrofa. Adica, totul - aderenta, distribute de joc, iar cele fictive sint minunat imaginate. De altfel, nu 

masa, dlnamica - este foarte realist, pina in punctul in degeaba a fost demonstrata conformatia virajului Cork 


05|2012 LEVEL 71 





















Raspunsul este Matro§ka 


■spectat, iar cei care ii jucau jocurile cand 
icum adulti in toata Area, adul|i care pot 
ir, mult mai mult pe un joc (fie $i in 
i copil, adolescent sau student, adici gro- 


tuturor ca jocurile ;i Kickstarter- 
Kickstarter este un site unde pot 
carte, bands desenata, design, t 


| Level, jocurl ca Monkey Island, Day of the 
Tentacle, Full Throttle, Grim Fandango $i ir 
plicit omul de legatura din spatele lor, Tim 


ne bucurSm cS va avem ji ne mandrim cu voi, noua ge- tele etc. altor oameni, este prezentatS inteligent ji rea- pentru a spune un multumesc. Cu peste 3,3 milioane de 


neratie de jucatori adevarafi. Dar, a$a cum voi va duceti 
acum la prieteni sau pe mess. $i va povestifi nebuniile $i 
reujitele din jocuri ca Battlefield sau Skyrim, a$a $i noi o 
faceam cu titlurile de mai sus. Intr-o era in care interne¬ 
ts nu era monstrul care e acum §i nici pe departe la fel 
de accesibil, (deci) o era in care, daca te blocai, blocat 
erai, pana cand cineva reu?ea sa treaca mai departe $i 
dSdea sfoara-n (arS. 0 era in care jocurile nu erau a$a fi- 
rejti ca acum ?i pares aveai puterea sS te bucuri de ori- 
ce, joc pe calculator sS fie. In mintea noastrS exists un 
romantism u$or de infeles legat de aceste titluri ;i, de$i 
poate multe nu sunt a$a reunite, de fiecare data cSnd ne 
aducem aminte de ele, ne bucurSm, pentru cS in perioa- 
da in care le jucam eram tineri, veseli $i fara probleme. 

In zilele noastre Tim Scafer este $i cel care a aratat 



absurda, sunt destul de 
multe $anse sS te ajute $ 


tea. Cand Tim a iejit I 
rampS;iaspus,amr 


deja stranji/donati. A fost 
candidatul perfect, pentru 
cS este un producStor $i 
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KICKSTARTER 


D e dind cu intrarea in forts a lui Tim, alti teme- 
rari producatori (developed) de jocuri au in- 
cercat calea Kickstarter-ului 51 c$(iva au primit ji 
fonduri. Brian Fargo, cu al lui Wasteland 2, a primit 


rThe Banner Saga, 


Shadowrun Retur 


; gata, pentru i 


i sponsorizam jocurile pe < 




Arhitectura 1 


i doleantele. 

■ jocul ti-o ofer 






























icercasem deja $i i 
i gameplay. Povesl 


>, mai ales 
i frustrant 
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ortal Kombat i 


, Mortal Kombat 


la noua console. 


m in jos, DLC-uri, Arcade Kollectlon-uri, 
Komplete Edition-url... Acum $i o ver- 
siune pentru PlayStation Vita. MS rog, 
as fi preferat oricSnd ca Warner Bros. si NetherRealm sS 
cajte ochii la ce face concurenja $i sS lanseze o edifie 
de PC, insS, avSnd in vedere cS sansele pentru aja ceva 
tind cStre zero, am sS ma mul(umesc $i cu reeditarea 
pentru Vita. Intrebarea care se pune este dacS Mortal 
Kombat a avut de suferit de pe urma portSrii pe noua 
consolS portabila Sony sau a rSmas acela$i joe care s-a 
impus pe PlayStation 3 si Xbox 360. 

Din fericire, balanta se indinS spre a doua varian¬ 
ts, NetherRealm reu$ind sS facS cu succes tranzijia cS¬ 
tre PS Vita. Versiunea portabilS a lui Mortal Kombat se 
bucurS de fix acelea$i facilitSji precum fratele mai mare: 
Story Mode (apropo de poveste, oare cSnd se vor prin- 


team, Challenge Tower, 
online play, nebunii si stele 
fSdii. Controlul si desfSsura- 
rea luptelor au rSmas nes- 
chimbate, fanii MK neavand 
nicio problems cu adaptarea 


Test your Touch ' ' ^ 

S' totusi, cu cine vine . 

versiunea pentru PlayStation ^ V ; ^ 

Vita pentru a justtfica o rea- tW wS 

chizijiedinparteacelorcare ** — n—niT 

detin deja edijia originals? 

Tineji minte cele patru personaje DLC pentru jocul iniji- in jurul capacitSjilor consolei PS Vita: in unele trebuie sS 
al? Skarlet. Kenshi, Rain si Freddy Krueger sunt indusi stergi cu degetul sSngele de pe ecran (pentru a putea 
din start in varianta portabilS, alSturi de toti protago- vedea cum decurge lupta), in altele trebuie sS opresti 


REVIEW 


f r 
$ 




Vitality! 














PSN-ului din perioada aparifiei, codul de retea folosit de 
NetherRealm era defectuos, meciurile suferind de 
pe urma lag-ului ;i a problemelor de deconecta- 
re. Din fericire, n-am intampinat astfel de incon- 
veniente in versiunea de Vita, unde am jucat 
online fara probleme (e adevarat, din cand in 
cand aparea un oarecare lag, neglijabil insa). ▼ 

Bineinteles, pentru a 
***** A mentine framerate-ul 

l&rQt stabil de 60FPS pe o plat- 

** V v forma mobila, grafica a sufer 

i un downgrade. Acesta este v 
bil mai ales in ceea ce privet 
|Mt ^ modelele personajelor, mult 


;urile X-ray pot fi apelate prin simpla atingere a sim- 
jlui aferent de pe Super Bar. 

Au fost introduse $i doua noi mini-games: Test 
r Balance $i Test Your Slice, in primul, folosind sen- 
i de mijcare din consoia, trebuie sa mentii echilibrul 
i personaj pentru un anumit timp (cateodata e mai 
jzant sa-i la$i sa cada ji sa te delectezi cu numeroa- 


M&r fia initials a jocului. Discrepanta 

este evidenta in special in Story 
Mode, cand se sare foarte des de I 
——. *i| secvente cinematice (inregistra- 

te folosind modele originale) 

_^ £ la luptele in-game (festin A 

low poly). 

Astfel, daca nu v-ati putut bucura anul trecut 
de Mortal Kombat, ar fi pacat sa trece;i cu vede- ^m/ 
rea versiunea pentru Vita. Daca aveti insa jocul Mp 1 / 
original, noutatile adaugate de varianta por- wl'Jt . J 
tabila nu prea ii justifica pretul. 


Babality?! 


Jitia intyala Mortal Kombat 
.dsand la o parte cdderea 




ULTIMATE MARVEL VS. CAPCOM 3 

In canil in care c^utati jotun cu Mtii pe Vita, nu ar trebui si trecefi cu ve 
derea Ultimate Marvel vs. Capcom 3. Din punct de vedere grafic, tranzi^U 
citre Vita este mai reujiti decat in canil lui Mortal Kombat. 




Am infrant! 


i studioul I 


i Chaos League. $i integer 


riga slabs din laniulevolui> 
-a ales de produce. 


t fantasticS ide- 


Dati-i Zarului ce-i al„Ce iar?"-ului! 


i Laserburn. Adica i 


itul se transforms, setul i 
simplificat") sub numele 
izie a Games Workshop, 


! nostalgia gloriosuluiR 
uro pe o astfel de trans 
iniincapcSndvedep? 


i tentativele Cyanii 


meat. Re(eta perfects: 
ex de reguli pentru un 
i submecanismul unui 


dovedejte din plin cS a 
Games Workshop s-aji 
in dulcele $i adecvatul: 


ciomSgit pentr 























de orice urma vizibila a subansamblelor, ascunzand 
timing-urile fi zarurile in spatele magicei taste [Space]. 
Adauga-i o interfata funcfionala, dar tulbure fi inconsis- 
tentj (perfectibila ar ft un compliment nemeritat), ase- 
zonata cu un fond grafic f i sonor prafuit tehnic, dar mai 
cu seama neinspirat artistic. ScufundS nifte miniaturi 
detaliate, despre care mulfi spun ci ar fi unele dintre 
cele mai reunite create vreodata, in ciorba unor standar- 
de deja depute exponential, la universul promitator, 
scoate ce-i interesant din el fi imparte povestea intr-un 
intro generic, urmat de cutscene-uri rareori memorabile 
fi banalizeaza l intr-un simplu caftoi cu valence tactice. 

A se servi pe rafturi, sub denumirea Confrontation. Cam 
asta ar sta la bazele productiei de fa[S, in linii mari, fara 
a menjiona toate defectele fl omitand pujinele-i calitafi. 

Este ceva complet lipsit de sens, in loc si dadefti o 
experienta gandita pentru timp real de la bun inceput, 
cum au fScut Relic cu Warhammer in Dawn of War II, 
pierzi vremea dezvoltand anevoios peste un set de re- 




■VJ 


^ «tj 

Opt . guli destinat turelor, 
privand, in final, juca- 
i ,; ; ;’ torul de toate deliciile 

, Jf' f i complexitatea ex- 
—perientei originate. 
•VjfB Asta, in loc s5 seintre- 
be careva de-acolo 
~ & daca nu cumva exists 

* probleme cu pathfin- 
' ding-ul (afi ghicit, 

“ " . ' ’ sunt enorme!) sau 

poate ar trebui sa lus- 
truiasca putin grafica la nivel de 2004-5, sa fie macar ar¬ 
tistic curata, daca nu de actualitate. Poate ceva ramifica- 
tii 51 explorare mai libera, in loc de un tavalug pe 
corldoare, presSrat cu dihanii suparate, dar privat de 
multe dintre oportunitStile tactice oferite de ruleset prin 
designul de nivel? Hmm, ce credefi? Poate ar fi fost vre- 
me, daca nu se gandeau sa transforme calu'-n caru[a. In 
loc sa dadeascS ceva pe ture ?i sa se lase propulsati de 
un sistem luat de-a gata, lucrand la fidelitate $i calitate, 
din toate punctele de vedere, au fost traji in spate de 
povara unei metamorfoze deloc line fi, in ultima instan- 
fa, fara niciun folos. Aproape. 

Rama$itele silei 

Din pacate, trebuie sa va marturisesc despre 
Confrontation ci se lipefte-n raftul cu rarele jocuri pe 
care, efectiv, m-am silit sa le joc cat mai mult, pentru a le 
face dreptate in fata voastra, sperand ca undeva se va 
intampla ceva care sS-mi descreteasca fruntea. Defi este 






perfect jucabil, bietul de el a reufit manevra .You've lost 
me at hello’. Asta cu toate ci ideea de a controla patru 
personaje distincte, intr-o echipa RPG tactics, mi-a suras 
dintotdeauna. Avem un tanc cu aure fi buff-uri, un DPS- 
er mixt melee-ranged, un vindecStor absolut obligato¬ 
rs fi descantator-distrugStorintru cele magice. Multe 
skill-uri fi abilita[i, dar in condifiile in care punctele se 
impart pentru toatS echipa. Vrei sa duci pe culmi doua 
dintre personaje? Viabil, cu toate ci mai iei f i feapa, in 
special datoritS unor seturi de inamici absolut inexplica- 
bil de brutali - dar care pot fi invinfi fara prea multS 
transpirafie, daca te duce capul. Totufi, campania single 
nu reufefte nicicum sS monteze butonacul, iar dupS ce 
incepi sa te dumirefti ce fi cum, dezvoltand personaje fi 
explorand catacombele unui laborator menit sS serveas- 
ca clone pentru un cSmp de lupta (destul de sSracScioa- 
se ca variafie fi vizual, exceptand poate iluminarea), te 
ISmurefti cS, de fapt, iti pierzi timpul afteptSnd un mo¬ 
ment .aha!"care nu are sa vina. 

VS spun totufi ci in multiplayer, dacS ai gasi parte- 
ner in sub 30 de minute, un cocteil de facfiuni (unele ne- 
induse in single) pot face din Confrontation o experienfa 
explonenjial mai interesanta. Dar, sincer, sS dai 40 de 
euro pe un joc cel mult mediocru fi sS ai sadismul de a 
convinge fi prieteni sa facS asta, in condi(iile in care toa- 
tS lumea poate fede bine la un Dawn of War II, perfect 
prin comparatie fi mult mai haios, asta e deja o faptS 
pentru care-fi atragi automat GameOver-ul de la mai- 
marele ludismului digital. Una peste alta, conceptul are 
mult potential, dar e nevoie de mai multS seriozitate, ori¬ 
entate pe calitate fi un biciuitor de echipa dintr-o buca- 
tS, cu viziune dara, pentru a stoarce vreun strop relevant 
din universul Confrontation. Tineti-va departe de el! 

■ Caleb 

11 1 11 in n 

_ ► umvcrwl are potential, ta decor si lore 

► cocteilul de personaje interesant in practici 



FALLOUT: TACTICS 

u i,rn.,uaMi de la indrapilul univers post-nudear, mai moicomi 
tu povestea (dar cu rece dase peste multe RPG uri cu nudeu narativl, dar 
! si) apnga in ce priveste inclesian tactice la itialnme. A imbatranlt ca un vm 
' , bun }i I putetiluacuincredere depeGoG.com contra unei sumeinfime. 
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INDIE HUMBLE BUNDLE 


L a cateva zile de la lansare, Amarita a decis sS faca 
un bundle care sS conjinj, pe langS Botanicula, 

$i Machinarium Ji Samorost 2, 5 ! pe care sS ceara 
exact cat crede fiecare cS merits. Pachetul, sustinut 
51 promovat de site-ul humbiebundle.com, a fost un 
succes $i s-a vandut in peste 90.000 de exemplare. 0 
parte din cei 800.000 de dolari stranji au fdst donati 
WLT-ului, 0 organizape care incercS si salveze, prin- 
tre altele, padurile tropicale. Din pacate, in momen- 
tul in care am scris aceste rSnduri, promojia deja lu- 
ase sfar;it, dar simt nevoia de a atrage atentia inca 0 
data asupra acestui site care ne aduce din cand in 
cand bundle-uri indie valoroase, pe care putem plati 
exact cat avem de dat. Chiar si 0.1 $. 


D e fiecare data cSnd imi recitesc articolele 
mai vechi am aceeasi impresie: 90% din- 
tre ele sunt copilSroase sau greoaie. lar la 
loc de frunte in acest dasament negativ 
' stS cel fScut pentru Machinarium CM.). La acea vreme 
preluam incet, incet jtafeta adventure-urilor de la 
domn'Ghinea $i, cum aveam in faJS un titlu vizibil artis¬ 
tic, mi-am spus cS e rost de un super review. Am vrut 
prea multe - lucru pe care l-aji observat ;i pe care mi I- 
aji 51 semnalat pe forum (mul(umesc!) - si a ie;it prea 
pu;in. Motivele care au dus la luft nu sunt de neidentifi- 
cat: lipsa de experienjS, faptul cS am incercat sS-l copi- 
ez pe maestru in loc sS-mi astern gSndurile in propriu- 
mi stil, dar si faptul cS titlul nu m-a convins. Sigur, am 
apreciat atmosfera si mSiestria cu care plan$ele au fost 
lucrate, dar povestea si gameplay-ul nu au produs acel 
declic care aprinde scSnteia pasiunii in ochii nostri, ai 
gamerilor, cSnd ne apucSm sS povestim despre jocuri. 
Dar mS opresc, cS vSd cS iar dau in mariusghinitS. 

Acum stau in pozijia fetusului lovit de soartS si 
privesc la pagina asta aproape goals, la screen-uri si la 
artworkuri - unele si aceleaji in acest caz.„Botanicula; 
Incursiune in lumea plantelor... mda..." Uitafi-vS si voi la 


Nausicaa of the Valley of the Wind la nivel microscopic 
Si ne-ar fi ISsat sS dickSim peste tot pentru a derula po¬ 
vestea. De fapt, dupS ceva muncS de cercetas, am des- 
coperit cS aceastS senzajie de film animat de calitate 
are $i temei. Amanita Design, in caz cS nu e dar, aceiasi 
cehi care ne-au dat si M„ are un nou membru: JSra 
Plachy, regizor de film si ilustrator. JSra nu a mai lucrat 
inainte de M. in cadrul unei companii producStoare de 
jocuri, dar mediul l-a surprins $i, la fel ca orice om talen- 
tat, pasionat si absolvent al unei academii de arts, arhi- 
tecturS s< design, a inceput sS deseneze, sS animeze si 
sS punS in scenS. $i nu s-a mai oprit. De fapt, primul lu¬ 
cru pe care-1 observi cSnd deschizi Botanicula sunt ani- 
matiile.Te bucuri cS Amanita a revenit la mai vechile lor 
teme, natura, misticul, etnobotanicele, prezente in pri- 
mele lor jocuri (Samorost 1 si 2), dar realizezi imediat cS 
ceva s-a schimbat. Felul in care pSsSrile, florile, gSndS- 
ceii si. nu in ultimul rSnd, eroii, reacjioneazS la mSngS- 
ierile si cererile mausului este acum mult mai natural $i 
mai frumos decSt in toate celelalte jocuri ale lor. 5i pen¬ 
tru cS nu vine cu nici un fel de tutorial sau indicii, jocul 
chiar te impinge la a apSsa peste tot. NiciodatS nu o sS 
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papadii care se stingeau imediat ce le atingeam, doar 
pentru a descoperi putin mai incolo ci aid b3$ina por- 
cului nu e doar o vorba-n vant. Un vierme-oaie fJcea 
cate o cacareaza de fiecare data cand il deranjam, caca¬ 
reaza care dadea najtere, cand atingea pamantul, pa- 
padiilor de mai devreme. Logic ca, dupa naturalul 
bleah, am purees in a umple toate campurile cu 



Alt ingredient puternic al jocului care te imbie la 
explorare $i iti bucura aventura este sunetul. Cu atat 
mai mult pentru noi romanii. Se intSmpla a$a pentru ci 
limba ceha, cea vorbita pe strada, nu cea de la televizor, 
este foarte asemanatoare cu romana. Dar nu mi refer 
aid la o asemanare paronimica, ci mai repede la una 
morfologica: silabele $i grupurile de litere, lungimea 
cuvintelor fi freeventa vocalelor sunt foarte apropiate 
de ale noastre. In plus, sunt printre pufinele popoare 
care au tendinta sa alipeasca i-uri consoanelor lor, chiar 


J f?rm 

- 4 fL ^ 





& 


« • 


5 tii daca frunza x te va ajuta si treci mai departe sau nu, percS ji un spor aerian incearcS si salveze o specie de 


dar, printr-o magie la nivel de gameplay, intotdeauna 
vei $ti cat de important^ e dupa ce o faci. Mai mult, da- 
torita povejtii - in care 4 prieteni: un bulb, o crengufS, 
o mSciulie (seamSnS cu un bostan, dar de fapt este o 
capsuia in care unele plante ifi cresc seminjele), o ciu- 


copaci din calea unor paraziti cu forma arahnoidS care 
se hranesc cu...,viat8" -, dar ?i atmosferei calde, intot¬ 
deauna vei examina ;i explora cu plScere, in timp ce re- 
zultatele acfiunilor tale nu vor inceta si te surprindS. 

De exemplu, la un moment dat mi bucuram de cateva 


daca nu au.rin alfabet, iar interjec|iile $i onomatopee- 
le lor sunt, de multe ori, identice cu ale noastre. In joc 
nu vei g8si nimic vorbit, poate doar cuvinte fiii noimj, 
dar producStorii au ales ca jumJtate din efecte si fie re- 
produse vocal de copii. Sunetul scos de o artificS, un 
scrtyiet, un pocnet etc. De multe ori, vei ap8sa inconti- 
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nuu ceva doar pentru a te minuna de cat de (aproape) 
romdne;te suna $i te vei bucura ca un nebun cand cele 
5 personaje mai baga un„ura!" odata cu rezolvarea 
unui puzzle mai greu. Sunt planje in Botanicula care 
mi-au adus aminte de noptile de vara de la jara, cand 
iejeam afara 51 zgomotul naturii m3 Inconjura, cu tot cu 
greierii, dar |i cu copiii care incepeau sa ;u$oteasc3 in 
speranfa c3 nu ii vei trimite ia culcare. E gravS marius- 
ghinita asta! Atat efectele, cat ;i coloana sonora au fost 
prelucrate/produse de forma;ia de muzica alternativS 
DVA (adicS doi). Melodiile sunt create atat cu ajutorul 
instrumentelor populare, multe existente ;i la noi, cat ;i 
al celor dasice sau digitale. Jaz, blues, jungle, LSD, cu 
urme de dasic sau popular^, tromboane, tobe, contra- 
ba$i, toate se imbina perfect cu gameplay-ul. Sinergie 
care le-a ?i adus primul loc la IGF (Independent Games 
Festival) la categoria Excelenja in Sunet. 

Acum, bineinfeles ca nu toate sunt roz in 
Botanicula. Poti sa interactionezi cu atat de multe lu- 


cruri, incat de multe ori se va intam 
pla sa le treci cu vederea exact pe 
cele de care ai nevoie, trasatura, zic 
eu, de bun augur, pentru ca te jriflj 

oprejte din a zburda prin niveluri }i- ^ 
ii da timp sa apreciezi ciudatenia $i * 
frumusetea plan^elor. Alt lucru care 
ar putea pune beie in roate game- 
play-ului poate fi ?i varietatea actiu- ' 
nilor care trebuiesc intreprinse pen¬ 
tru a trece mai departe. B. nu este 
un point & click dasic, de multe ori 
trebuie sa tragi, sa m3ngai, si smuce$ti sau doar sa te 
apropii cu ajutorul cursorului de ceva, pentru a produce 
o schimbare $i, cum nu exista nici un fel de tutorial sau 
indicii, pana 51 aceste ac(iuni trebuiesc ghicite. A$a cum 
am spus ;i mai sus, jocul te face sa realizezi insa ce ai de 
facut foarte repede ji rar se va intampla sa te blochezi 
pentru mai mult de 10-20 de minute intr-un loc. De 



fapt, un alt minus ar putea fi, pentru adventuro$ii mai 
versaji, tocmai faptul ca vor termina jocul prea repede. 
Motiv pentru care multi ar putea spune 51 c3 e prea 
mult film ;i prea pu;in joc. Dupa parerea mea insa, 
aceste bile gri se v3d prea pujin in tabloul mare pentru 
a umbri frumusetea acestui univers. 
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Scapa cine poate 


Don't press the button... 

Din pScate, nu acelap lucru poate fi spus p despre 
control. Escape Plan este un joc gSndit in jurul suprafe- 
telor sensibile la atingere ale noului Vita, stick-urile $1 
butoanele avand roluri mai degraba simbolice (mijcarea 
camerei sau selectarea intre eroi). In rest, toate acpunile 
se realizeaza fie atingand ecranul, fie panoul-spate al 
consolei, fie ambele suprafete slmultan. $1, credep-ma, 
Escape Plan este un joc in care multi-tasking-ul primea- 
zS: concomitent cu deplasarea simpaticilor eroi prin de¬ 
cor, capcanele trebuie dezactivate, scurgerile de gaz sto- 
pate, ventilatoarele gigantice pornite sau oprite (dupa 
caz) etc. E ca un soi de Twister miniaturizat, in care de- 
getele celor douS maini joaca rolurile concurentilor, in 
timp ce consola devine campul de joc. 

Accentul pus pe interactiunea prin atingere este 
destul de ciudat, mai ales in con- 
dipile in care Escape Plan este 
dedicat unei console portabile, la 
rdndul sau dotata cu toata gama 
de butoane necesare pentru a 
permite o schema de control 
completa p intuitiva. Pur p sim- 
plu ai senzapa ca, aplicand un 
minim de adaptari, jocul ar fi pu- 
tut fi lansat la fel de bine p pe te- 
lefoane sau tablete, unde, cel mai 
probabil, ar fi fost p mai ieftin. 

In forma sa actuala insa, 


C hiar p in vremurile bune ale PSP-ului, cei de la 
Sony au fost acuzap ca nu fac altceva decat sa 
arunce portari dupa portari catre aceasta con- 
sola, pretinzand ?l prejuri prohibitive pentru majoritatea 
acestor jocuri. Odata cu aparipa PS Vita, japonezii au in- 
cercat pe cat posibil sa jtearga aceasta impresie proasta, 
oferind prin PSN 0 suita de titluri originate, mai mid p, 
nu in ultlmul rand, mai ieftine. Dintre acestea, adevarata 
vedeta este Escape Plan, un titlu care deja acaparase 
toata atenpa chiar p inainte de lansarea sa. 


MIW 


Yin $i Yang 

Intriga din Escape Plan este simpia: pentru a evada 
dintr-un soi de laborator de teste, eroii Lil ?i Laarg sunt 
nevoip si rezolve numeroase puzzle-uri. Dupa cum pu- 
tep deduce $1 din numele acestora, personajele princi- 
pale au la dispozipe anumite abilitap unice, de care ju- 
catorul trebuie si se foloseasca pentru a progresa. Spre 
exemplu, Lil este foarte sensibil, insa poate inhala mai 
multe tipuri de substance, fiecare conferindu-i cate un 
avantaj (poate plana ca un balon, orientarea realizandu- 
se cu ajutorul senzorilor de mijcare, poate parcurge 
anumite dlstanje mult mai rapid etc.), in timp ce Laarg 
este mult mai solid, insa n-are nicio problema sa.treaca" 
prin perepi mai jubrezi. 

Totup, primul lucru care-p sare in ochi la Escape 
Plan este grafica. Jocul are la baza acelap engine Unity 
pe care l-am intainit p in Rochard, insa producatorii au 
optat aid pentru un stil artistic aparte. Sunt folosite doar 
nuanje de alb p negru, contrastul coloristic regasindu- 
se p in designul personajelor: Lil p Laarg sunt extrem de 
simpatici, au un aer nevinovat, insa, in acelap timp, 
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§ unt jocuri despre care vrei pur ?i simptu sS 
scrii. Pe care nu vrei si le recenzezi. FiindcS 
nu e intotdeauna u$or de cuantificat calita- 
tea sau valoarea unui joc, iar o recenzie im¬ 
plies o notS 510 judecata; fiindcS vrei mai degrabS si ex- 
plorezi cSile interpretative pe care jocul (i le pune la 
dispozijie, si ii comentezi substraturile, sS-i decodifici 
simbolurile, iar o recenzie nu-ji permite o asemenea li- 
bertate, caci ii e rujine feciorelnicS de spoilere. Lone 
Survivor e un astfel de joc, in ciuda titlului formulaic, 
care se vrea a insemna pentru jucStor mai degrabS 0 ex- 
perienjS a afectelor decat 0 parads a reflexelor, mai cu- 
rand subiect de meditatie decat furioasa parcurgere de 
niveluri. E realizat de Jasper Byrne, veteran al scenei in¬ 
die §i recomandat printre altele de o versiune demake a 
celebrului Silent Hill 2.Toate aceste condi(iuni implinite, 
te intrebi cu ce-ji poate greji acest survival horror. 

Povestea e banala, tipicS pSnS la maduva genului 
in cauza: ejti, din cSte ftii, unicul supraviejuitor ai unei 
molime cumplite care-fi transforms semenii in cadavre 
umblatoare, iar dupS un timp nedefinit pe care l-ai pe- 
trecut in teroare $i izolare, ejti forjat de lipsa alimente- 
lor, ca fi de 0 stare mentals din ce in ce mai precarS, sS 
incepi 0 explorare a dSdirii in care te afli. Ce e atrSgStor 
e faptul cS toatS aceastS odisee e relatatS de un pu$ti - 


cu simplitate }i fSrS afectare, de o manierS aproape inti- 
mistS, nelipsindu-i insS 0 oarecare melancolie $i stranie- 
tate. Atunci cand ii urmezi jirul gandurilor, 
contempISndu-i fata copilSroasS, imobilS, acoperitS de 
o mascS antigripS, cu ochi trijti $i mimicS invizibilS, ?i ii 
vezi spunSnd *lf nothing else,... I don't wanna die alo¬ 
ne", simfi un ferment dudat cuibSrindu-fi-se in stomac. 
Nu frica aceea bezmeticS $i paralizantS, ci un sentiment 
nu foarte bine definit de nelinijte, de anxietate, ca inain- 


AtmosferS care, fScSnd tandem cu stilul grafic voit 
cejos ;i colturos, potentat de 0 inteligentS alternare a 
zonelor luminate cu cele in penumbrS, ocazional in bez- 
nS totals, te sugestioneazS intr-un ritm sustinut la ince- 
put. Unde mai pui cS primii inamici, eterogene specime- 
ne de zombie incrucijat cu stafie $i mumie (singurii cu 
care te vei confrunta in marea majoritate a jocului), ii in- 
tSInejti imediat ce iji pSrSsejti sanctuarul, neavSnd incS 
niciun mijloc de apSrare la indemSnS, doar momeli $i 
fojnet de glezne. In scurt timp, personajul incepe sS-ji 
repete, in stil asemSnStor cu inceputul din Dark Seed 
(pe care -1 recomand, doar ;i pentru arta lui Giger), cS ii 
este somn $i foame, ridicSnd numSrul variabilelor de 
care trebuie sS ai constant grijS. 

OdatS ce (i-ai asigurat un minim echilibru $i ai fS- 
cut cSt de cSt cuno$tinta cu camerele ji culoarele inveci- 
nate, iti dai seama treptat cS oricare modalitate ai alege 
de a face fats provocarilor jocului (sunt cam trei, cores- 


punzSnd atitudinilor 1 .violenta $i auto-distructivS 2.pa- 
sivS f i gospodSreascS 3.relativ normals in situajia datS, 
adicS luSnd cate ceva din precedentele), aproape niciun 
impediment din seria celor care ar trebui sS-ji punS in 
pericol supravietuirea nu-ti va sta in cale sau ingreuna 
sarcina in mod decisiv. 

Ce inseamnS asta, practic? CS jocul nu poate sfar$i 
printr-un ecran de load decSt omorSt de mai sus amintitii 
inamici. Ceea ce nu e chiar pu(in, mai ales cS in a doua 
parte acejtia devin mai numero}i fi mai crud dispufi prin 
niveluri, dar te lasS intr-o fazS initials cu un sentiment 
ujor amar. DacS la prima jucare (haoticS, de copil narco¬ 
man), bateriile pentru lanterns mi-au prisosit, la a doua 
(Thief-like) a dispSrut principal sursS a acestora in urma 
unei alegeri necesare. Ca urmare, mi-am dozat foarte bine 
bateriile, orbecSind deseori prin niveluri, aprinzSnd lan- 
terna ji stingSnd-o imediat doar cSt sS imi iau cSteva re- 
pere spatiale, bucurSndu-mS cSnd gSseam cSte una in 
plus pe $tie unde. Am reu$it sS nu rSmSn in pans pSnS 
tSrziu, cSnd, din neatenfie, pe 0 alee ISturalnicS complet 
neiluminatS, ultima baterie a cedat. 

Au urmat momente bune de spaimS ;i iritare pIS- 
cute in timp ce personajul meu se tSnguia. Si tocmai 
cSnd mS a$teptam sS fiu aruncat la ultimul punct de 
save, am intrat intr-unul din visele pe care le cuno$team 
de la prima jucare $i care se termina in mod invariabil cu 
0 miraculoasS aparitie in buzunare a ceea ce aveai nevo- 
ie. Nici somnul, nici intunericul, nici foamea nu sunt in 
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definitiv o problems orice abordare ai alege, fiindca 
exists un slstem de plase de slguranfS la care pop apela 
infinit pentru resurse. Alegi sS nu te intorci sS dormi 
frecvent, pop lua pastile care sS te energizeze. Alegi sS 
nu-p gStejti mSncare bogat nutritivS, pop intra voluntar 
intr-un vis care te va cSpStui la sfSrpt cu niscaiva junk- 
food. RSmSi in pans de pastile. gSsepi cSteva pe poli- 
cioara de langS chiuvetS. $i tot a;a. 

Ceea ce salveazS jocul sunt consecinjele. la prea 
multe pastile, iar sSnStatea ta mentals va avea de sufe- 
rit. CulcS-te pe un stomac gol p somnul nu-p va regene¬ 
ra energia complet. MSnSncS nesSnStos, ei bine, vei fi in 
permanent agasat de„Mi-e foame". Iar acestea sunt 
doar cSteva din cele foarte vizibile, cu inrSurire in game- 
play, existSnd p altele mai subtile, de nuanjS, care adau- 
gS enorm la atmosfera, credibilitatea p sensibilitatea 
universului ficponal. Consecintele se manifests incS de 
la inceput, imediat urmStoare acpunii aferente, insS de 
ce final vei avea parte se decide mai tSrziu, in funcpe de 
o evaluare per ansamblu a comportamentului tSu. Dep 
pop relativ u$or influen(a de ce final ai parte - omoarS 


tot ce mi$cS p drogheazS-te din plin, de exemplu, sau 
evitS crima in toate situapile posibile p fS fapte bune -, 
e incS difidl sS-ti dai seama dupS douS jucSri care sunt 
exact dedicurile ce te pun pe un fSgaj sau altul in cazul 
unei abordSri mai pupn sistematice. 

Deci Lone Survivor nu e chiar un survival horror, 
sau cel pupn nu unul care sS te oblige la raponallzSri la 
sSnge. E un thriller psihologic cu accente horror, iar la 
aceastS impresie mai contribuie un element Destul de 
devreme in joc, incepi sS fii confruntat cu din ce in ce 
mai multe situapi bizare, sub egidS lynchianS, cealaltS 
mare sursS de inspirape pentru Byrne: IntSInepi alte 
prezente umane, fie cS vin sub forma altor supraviepji- 
tori ori a unor aparipi fantomatice. Secvenjele acestea 
se desfSjoarS sub semnul unei deta;Sri p al unui calm 
nenaturale din partea pupiului nostru, atitudine atipicS 
p inexplicabilS pentru unul dintre ultimii oameni rSmap 
in viajS p sanStop la cap. Mai degraba te sperii de moar- 
te cSnd se stinge lumina p apare un individ aparent in 
came p oase care-ti dedamS o profepe sau p se pare 
peste poate cS intr-un apartament vedn subzistS, nu se 
pie cum, un protector in 
trend a la Bogart care-p face 
rost de ustensile de gStit. 

soade au o logics interns 
bine definitS care le scoate de 
sub influenza senzaponalulul 
imediat, al inimii ce sare din 
piept, p le transfers intr-un 
plan superior, cel al angoasei. 
Iar unde jocul reu$epe admi- 
rabil este, intr-adevSr, in crea- 
rea p folosirea sentimentului 
de angoasS, p nu a celui de 
spaimS purS, frica ancestralS. 
Nu, te lasS sS injelegi c3 ceva 


nu e tocmai in ordine nici cu pupiul nostru, incepi sS-p 
pui problema dacS nu cumva se pne de p>til pe spezele 
tale, ale jucStorului, dacS nu cumva ceilalp nu-p bat joc 
de tine intr-o farsS colectivS, dacS nu tot ceea ce vedem 
e, de fapt, artificial p neadevSrat. Iar odatS ce aceastS 
bSnuialS p s-a insinuat p, in plus, constap cS acpunile 
tale au fost prevSzute cu consecinje reale p diferite, nu 
mai e decat un pas pSnS la a te angaja intr-o goanS 
dupS simboluri, sensuri p semnificapi, hermeneutics in 
toatS puterea cuvSntului. Ceea ce jocul pierde poate pe 
partea survival, capigS infinit in curtea psihologicului; 
e un joc de stare, axat pe poveste, p, nu in ultimul rSnd, 
cum ne-au obi;nuit multe indie-uri, un joc concentrat 
injurul unei Idei. 

CSteva lucruri despre partea tehnicS. Interfax 
este extrem de simpIS: ai o singurS tastS pentru mai 
toate acpunile, in afarS de scoaterea armei p accesarea 
inventarului, plus cSteva hotkeys bine gSndite. Stilul 
grafic e perfect consonant cu Ideea jocului, echilibrSnd 
o paletS bogatS in tonalitSp albastre p menpn3ndu-se 
in limitele unei non-epatSri deloc plictisitoare. Muzica 
este sublimS, fiind compusS tot de Byrne, artist com¬ 
plet, cSnd melancolicS, cSnd antrenantS atunci cSnd lu- 
crurile par sa ia o intorsSturS inspre bine, cand complet 
.outside the game's character", ca sS insoJeascS mo- 
mentele de contrapunct. 

Bine gSndit p asamblat, cu rejucabilitate, injesat 
de detalii p surprize pe parcurs, p avSnd in spate o Idee 
p o finalitate esteticS spre deosebire de multe din jocu- 
rile marilor producStori, Lone Survivor ni se prezintS ca 
o combinape de survival horror, thriller psihologic, side- 
scroller p adventure care ar trebui sS le cadS bine tutu- 
ror celor interesap de macar unul dintre aceste genuri. 

$i cum recent au fost aduse o suits importanta de imbu- 
nStSpri, iar Byrne ne-a promis noi finaluri in funcpe de 
interesul arStat de fani, dap iama in el! 

■ Radu Sorop 
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ii le numesc ei 
i pot decat sa i 


P un articol substantial despre set 
o completare a LOAD-ului de lui 
ire doar am zgdriat putin suprafa(a 
l fiecare pivnita, stau la panda 99 d 
, 61 de orci $i 419 de $erpi de alun, 


Wizardry (alegeti t 


i momentul i 


SOU BOARD A BOA* 


i bombardar 


te alifiile $i hi 
Panaatunci, 


, $i nu de $ase aventurieri amara(i), 
inute sa ma rStacesc intr-o canaliza 


las in brafele cevamai 
lui Pool of Radiance, jo- 
rat sa-mi faca nopti albe, 


RESS < EHT£R>/< R£TURN> TO CONTINUE 

pe cutia infamului Pool of Radiance 2: Ruins of Myth 
Draennor). Pool of Radiance a avut un succes imens si a 
fost unnat de trei sequel-uri (Curse of the Azure Bounds, 
zi is- Secret of the Silver Blades $i Pools of Darkness). In paralel, 

itru SSI a fost distributor pentru o alta serie de RPG-uri con- 
struite pe acelasi engine si dezvoltate de Stormfront 
Studios, adicS seria The Savage Frontier, care confine ?i pri 
mul MMORPG grafic, Neverwinter Nights. Fanii setting- 
ului Dragonlance au primit $i ei trei jocuri (Champions of 
Krynn, Death Knights of Krynn $i The Dark Queen of 
Krynn), iar amatorii de role-playing intr-un univers SF au 
fost tratati imparateste de seria Buck Rogers, pe care pro- 


urile trecute, prezente ;i viitoare, ?i sa-mi due la pieire un 
grup pe care il crescusem cu mare grija ?i dragoste timp i 
vreo doua saptamani. Si, probabil, sa scriu cea mai lunga 
fraza din istoria mea de redactor Level. No problemo, am 
un save pus deoparte tocmai pentru momente ca acesta 
Aveam chiar mai multe, insa mi-am adus aminte ca n-arr 
mai facut un backup de vreo saptamana doar dupa ce ar 
suprascris save-ul meu. Aveam bani sa-mi ridic din morti 
doua personaje, cu ajutorul carora sa fac bani pentru cell 


„Dungeons and Desktops' 

Da, $tiu ca este numele unei cartulii care tr< 
toria cRPG-urilor, dar mi s-a parut cel mai potrivit 
primul cRPG oficial Dungeons and Dragons. Nu c 
Matt Barton ma va da in judecata, mai ales ca tor 
facut redama gratuita. A pa rut in 1988 pentru PC, Amiga $i 
Commodore 64, Pool of Radiance face parte dintr-o lunga 
serie de RPG-uri.computerizate'produse intern de atunci 
celebra, acum defuncta, SSI (companie inghi(ita la un mo¬ 
ment dat de Ubisoft, un nume celebru care troneaza falos 
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unul dintre titlurile de mai sus. CasSfiu putin rSu, va 
lai spun cS toate RPG-urile de mai sus au fost lansate in 
ecursul a cinci ani (1988 - 1993), cam jumState din timpul 
i care Diablo 3, pe care l-am terminat intr-un week-end, a 


miliei (nici n-aveam cum, caci familia n-avea un 286), ci 
l-am descoperit la pupn timp dupa aparipa lui Temple of 
Elemental Evil, cand am inceput sS caut disperat p alte cR- 
PG-uri D&D cu lupte pe ture. Am apucat sa II joc mult mai 
tSrziu p m-am apucat la modul serlos de el luna trecuts. 

Din punctul meu de vedere, Pool of Radiance a im- 
bStranit extrem de frumos. Cu exceppa interfefei. Interfafa 
n-a imbStranit, s-a mumificat p a prins mucegai, dar, din 
fericire, urmStoarele jocuri din serie o fac ceva mai supor- 
tabilS adaugandu-i cSteva oppuni de care ai nevoie ca de 
aer. Nu e ceva peste care nu pop trece in ruptul capului, 
dar dureazS putin pana te obisnuie^ti cu ea. §i, oricum, am 
considerat-o un sacrificiu minor, pentru ca in Pool of 
Radiance am descoperit un RPG extrem de captivant care, 
in ciuda graficii EGA (pentru mine are un farmec aparte, 
nu m-a deranjat aproape niciodata) si a sunetelor striden- 
te scoase de un PC speaker rSgupt care pare cS-p poate da 
duhul in fiecare moment, a reupt sS ma scufunde in lumea 
lui cu mult mai adSnc decat au facut-o confratii sSi mai ti- 
neri de douS DVD-uri cu fiecare liniuta de dialog. vorbitS" 
de o celebritate. Nu sunt excesiv de nostalgic, vS spun sin- 
cer ca am preferat sS m3 joc Pool of Radiance p Magic 
Candle (va primi si el atentia cuvenitS, nu vS facefi griji), in 
timp ce Risen 2 (pe care l-am asteptat cu ceva nerabdare) 
zace neatins pe hard. De asemenea, am preferat sa-mi um- 
plu timpul cu Buck Rogers: Countdown to Doomsday p 
Star Control 2, in loc sa curat galaxia de Reaped alaturi de 
Comandantul Shepard in Mass Effect 3. Ce mi s-a pSrut ex¬ 
trem de interesant este ca, dep Pool of Radiance (ca p con- 


p elemente reujesc sa adauge la at- 

mosfera. Exemplul cel mai graitor ^ 

este cel al paragrafelor tipSrite in manual, o 
tmecherie la care au apelat foarte mulp crea- , 

tori de jocuri intrap in crizS despatiu.in locsa 
afijezi un text mSrkel pe ecran, ip indemni 
jucStorul sS citeasca paragraful X din manual Wri Writ 
(sau, in cazul lui Pool of Radiance, 

Adventurers Journal, o cSrpjlie in care exists si o mulrime 
de informatMe fundal", care ip ofera un cadru narativ). In 
mod normal, cam tot ce-p distrage atentia de la monitor e 
considerat dSunStor pentru imersiune. tnsa, cu riscul de a 
parea excesiv de zaharisit, monitorul nu este singurul loc 
unde se poate desf3$ura un joc. Un individ dotat cu 
pupntica imaginape poate umple golurile si jocul capStS 
astfel o altS dimensiune. Aid intervine un manual bine fS- 
cut, al cSrui scop nu este doar acela de a-p spune pe ce bu 
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Dungeons & Dragons, nici prea-prea, nici foarte foarte. 
Pentru mai multe informapi, punep mSna pe un manual 
(gSsip pe Internet). Pe scurt, echipa voastrS de $ase aven- 
turieri joacS un rol important in planul de urbanizare 
fortatS a Noului Phlan. Toate lighioanele p elementele an- 
tisociale care p-au fScut culcu? in ruinele fostului centru 
comercial trebuie civilizate cu forja. In caz cS nerecunoscS- 
torii refuzS darurile civilizapei (p o vor face, stap linipip, 
cSci ce-i pasS koboldului de canalizare, apS curentS si 


le sS apep. Recunosc, sunt innebunit dupS manualele invStSmSnt gratuit), avep la dispozipe o mSndret 


„pe stil vechi'p urSsc cu pasiune fituicile din ziua d 
deci s-ar putea sS nu fiu complet obiectiv. 

Consiliul local cauta eroi! 

In materie de storyline, Pool of Radiance ne o 
aventurS dasicS, interesantS, cinstitS p la locul ei, n 


tern de luptS pe ture pentru a-i ajuta sS treacS in alt plan al 
existenjei, in speranja cS la urmStoarea reincarnare vor fi 
ceva mai receptivi. DacS vep citi manualul, vep afla cS 
orajul Phlan a fost un important centru comercial, distrus, 
cSzut in ruinS p reconstruit de vreo douS ori, trebusoara 
care ar trebui sS vS spunS cS unii oameni nu sunt in stare 
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WEAPON SATTLE AXE 
ARMOR PLATE MAIL 
STATUS OKAS 


IEW1TEMS TRADE DROP EXIT 
$i cateva oportunitati de role-playing, cat sS sim(i cS totu: 
joci un RPG. Atunci cSnd in sf3r$it veji parasi ora$ul, veti fi 
plasafi pe un overland map, unde vS vetf deplasa in cSut; 
rea punctelor de interns, hartuiti in stanga si-n dreapta d< 
monstrii care bSntuie salbaticia. Cand nelegiuifii va dau c 
urmS, perspective se schimba si veti fi aruncaji pe un 
camp de batalie izometric (am observat cS in anumite ca 
zuri i;i pastreaza configurafia din first person). $i iatS ca 
am ajuns la partea mea preferata: luptele. 


WEAPON KOAD SWORD 
ARMOR PLATE MAIL 
STATUS OKAS 

U1EJ ITEMS TRADE DROP EXIT 


bila $i e mai cuminte sS-i asteptati pe ei sa vinS la voi, $i nu ter-ul grupului < 
invers. Renun(ati complet la actiunea de atac, dar cand un Armor Class de 
nefericit intra in zona voastra de influents, primeste auto- cul sa reu$easc3 

mat una peste ochi. In cazul in care, de exemplu, e mai insS, dup 

convenabil ca fighter-ul sa acfioneze dupa mag, dar roll-ul curi vechi sau m 


sa reu$easc3. Dupa care se calcula damage-ul. 

insa, dupa cum ne-au demonstrat-o nenumarate jo- 
i vechi sau noi, degeaba ai muncit la sistemul de lupta 


lativa v-a dat planurile peste cap, aveti si posibi- dacS hi plictisejti jucatorii ci 


ce provocare, puse acolo doar pentru a lungi ai 


bilitati speciale (nu al jocul. Sau, dimpotriv, 


de la SSI (printre competitori s-au numSrat Electronic Arts 
$i Sierra Entertainment) a fost experienta acestora din 
urma in materie de wargames computerizate, experienta 
care se observa din plin in desele lupte din Pool of 
Radiance. Din nou, va aduc aminte ca este vorba de primul 
set de reguli, deci nu vS ajteptati la ceva de nivelul unui 
Temple of Elemental Evil (apSrut cu trei seturi de reguli 
mai tarziu). Cu toate acestea, este un sistem indeajuns de 
complex, dar simplu de inteles, pe care nu m-ar deranja 
(ba dimpotriva, at sSri in sus de bucurle) sS il vSd imple- 
mentat intr-un joc modern. Pe scurt, partici pantii la mScel 
acfioneazS in ordinea initiative! (calculate in functie de 
dexteritate ;i al(i factori) $i au dreptul la douS ac(iuni pe 
turS, deplasare si atac. in principiu, fiecare personaj se 
poate deplasa doisprezece„c3su(e", dar numarul poate fi 
limitat de armurile grele, de inventarul umplut pan! la re- 
fuz sau de cantitatea de aur carata de fiecare jucator (da, 
banii n-au miros, dar au masa). DacS parasiti zona de 
influents a unui inamic (lucru valabil si pentru ei), acesta 
capStS un atac„gratuit", eventual cu un bonus. Guard este 
o comandS foarte utilS atunci cSnd aveti o pozitie favora- 
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>tele. sunt a fixate in ecranul personajului, dar se simt $i se vSd 

pe cSmpul de luptS). Fighter-ul, spre exemplu, prime$te 
un THACO mai mic (deci mai bun, urmeazS imediat expli- 
sS ofere licenja celor cajia), sweep attack (atacS mai multi inamici adiacen;i) si 
mSrat Electronic Arts multiple atacuri pe turS. Magii $i dericii primesc vrSji din 


care e rolul lor in joc, deci n-am irosit un slot pe un thief 
pur, ci am preferat un fighter/thief/magic-user (atentie, in 
cazul personajelor cu mai multe dase, experienta se im- 
parte la trei). fn fine, dacS vS intereseazS cum functions 
primul set de reguli D&D (sau AD&D, naiba sS le ia, cS tot 
timpul le incurc), gSsiti documentatie berechet pe 
Internet. In plus, vS sfStuiesc sS citifi neapSrat manualul $i 
Adventurers Journal inainte sS vS apucaji de joacS. 
Tutorialele in-game incS nu fuseserS inventate. 

Ca fapt divers, ve(i observa prin screenshot-uri cS 
Armor Class-ul este negativ. Cei care-afl prins Baldur's 


de grele. Sau dacS-i jignejti cu un AI de doi lei. In Pool of 
Radiance exists un echilibru aproape perfect. Al-ul dS do- 
vadS de surprinzStor de mult bun simt, numarul encoun- 
ter-urilor aleatorii este, de obicei, limitat $i deloc stresant 
}i, pSnS acum, nu pot spune cS am reu$it sS m5 plictisesc 
in vreo batalie. Luptele scriptate sunt, in marea lor parte, 
memorabile, iar cele aleatorii care riscS sS devinS plictisi- 
toare se terminS (monstrii au moral, iar dacS reu;e;ti sS 
omori destui, ceilalti o vor lua la goanS sau se vor preda). 
Trollii din Slums, armata din Sokal Keep $i sunt foarte con- 
vins cS pSnS la finalul jocului voi mai strSnge cateva po- 
ve?ti de povestit celor care mS vor intreba uimiti ce naiba 
imi place atSt de mult la un joc de douS dischete, cu sapte 
ani mai tSnSr decat mine. 

Din nefericire, a cam sosit timpul sS inchei, de$i mai 
aveam cSteva lucruri de spus despre preacinstitul Pool of 
Radiance. In speranja cS nu mi-am incSIzit tastatura de po¬ 


le reguli cu numSrul 2.5, cand mans $i mScar cSjiva d 


incS nu scSpaserS de THACO, stiti de ce. In caza ca ati uitat, 
THACO vine de la To Hit Armor Class 0. Ca un atac sa aibS 
succes„.agresorurtrebuia sS arunce cu zarul cu 20 de fe;e 
si, dupS ce aduna toate bonusurile oferite dearmS (oarmi 
+1, de exemplu, oferea un +1 la roll-ul de atac $i +1 la da¬ 
mage) sS objinS un numSr mai mare decStTHACO-ul pro- 
priu minus Armor Class-ul adversarului. Asadar, dacS figh- 
0 B 
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ve$tile bunicului RPG-urilor D&D, vS urez zaruri u$o 
roll-uri cSt mai mari. $i dacS vS intrebap de ce nu-n 
da de urmS la secjiunea de review-uri, sS }ti(i cS Pc 
Radiance $i al;ii de teapa lui m-au smintit. Lucru pe 
vi-l urez $i vouS. Goldbox pentru victoriel 
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Cum am descoperit jocurile pe calculator, accidentele de joaca (foarte frecvente 
atunci cand te joci pac-pac cu pra^tia, de-a v-ati ascunselea cu caramida sau de-a 
UJinnetou cu un arc custom] au tnceput s-i scada. Era mult mai comod sa-l mi^ti pe 
RoboCop pe ecranul televiaorului alb-negru sa casape^ti anarhi^ti virtuali, Tn loc sa-ti 
vanesi vecinii cu cornete +1 cu bold (altfel magarii nu recuno^teau tn ruptul capului ca i-ai 
atins] „scuipate" dintr-un mega-tunulet modern cu opt tevi, model Margelatu. Rstfel, pen- 
tru o perioada am Post foarte pasionat de action-urile primitive inspirate din filmele peri- 
oadei. Dintre acestea, mi-au caaut cu tronc Death UJish 3 Cnici pana tn siua de aai nu am 
aflat daca au mai existat doua jocuri tnaintea lui sau treiul din coada era o ^mecherie de?- 
teapta de marketing]. Platoon (pe care l-am jucat cu vreo cativa ani tnainte sa pun mana 
pe film] ^i RoboCop (pe el am pus gheara dupa ce uaausem filmul de ureo cincispreaece ori 
tn doua saptamani de stat acasi cu o mandrete de varsat de vant] Fiindca Platoon 
Death UJish 3 au aparut deja tn revista, a sosit timpul sa-i dau ciborgului ce-i al ciborgului 
^i sa va povestesc cate ceva despre robosuperpolitistul din Detroit. 

Pentru cei mai tineri dintre voi, Robocop a Post un film de actiune foarte cunoscut 
acum 15 ani, regi 2 at de Paul Uerhoeven, olandesul care-a reu^it sa matra^easca nuvela 
lui Philip K Dick „UJe Can Remember It For You Wholesale", dar a Post iertat pentru ca 
una e sa-ti bagi... a^a... tn Dick cu un SF de actiune excelent (Total Recall] ^i delicios de 
optaecist fi alta e s-o faci cu o petarda de film (Paycheck-ul modern al lui John UUoo, in- 
spirat din nuvela cu acela^i nume], R, ?i pentru ca a convins-o pe Sharon Stone sa stea pi- 
cior peste picior tn Basic Instinct. 
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Buun. in Filmul Lui Verhoeuen, care ne preainta un Detroit pe jumatate anarhic, cu cea- 
lalta jumatate in buaunarul corporatiei OCP, Robocop este uarFul de Lance al ciberneticii 
I capitaliste. Multumita tehnoLogiei moderne, politistul Murphy, casut La datorie pe straaile 
Detroit-uLui, a Fost robotiaat pana tn maduva coLoanei uertebrale reangajat [Para carte 
I de munca, asigurare medicala aLte drepturi cetatene^ti reaervate militienilor lOOX or- 
ganici] tn cadruL sectiei de politie numarul 01000111 ftn uremea aceea pana 51 sectiile de poli¬ 
tie erau pe opt biti]. Nu insist, caci ua puteti da seama si singuri cu ce se poate ocupa un 
politist-ciborg bantuit de amintiri ^i, tn acela^i timp, tinut din scurt de directivele implemen- 
tate hardujare de inginerii ^i auocatii OCP-uLui. 

in joc, uLtrapotentuL agregat justitiar este aL tau ^i numai aL tau. iL plimbi pe ecran ^i 
tmparti Legea tn stanga ^i-n dreapta cu ajutoruL tastaturii aL tunuletelor din dotare. 

I „BeneFiciarii" sunt aceia^i ca tn toate FiLmele de actiune cu politi^ti robotici sau nu, corupti 
I sau cinstiti. Rvem punki^ti cu drujba, punki^ti Fara drujba, pistoLari urbani, ureo doi uiolatori 
care apar tn secuentele First-person (jocul este un side scroLLer cu scurte insertii First- 
I person tn care trebuie sa tti demonstreai abilitatile de tinta?, sa elimini rauFacatoruL auand 
I grija sa nu rane^ti ostatica] motocicLi^ti. Normal, nu puteau sa Lipseasca motocicLi^tii =:i 
nici drujbele. L»a tnchipuiti ca, hranit cu asemenea cli^ee din doua parti Qocuri ^i Filme], Foar- 
1 te muLt timp am asociat drujba ^i motocicLeta ,cu Faradelegea" Ccred ca e din causa ago- 
| motuLui, sigur doua ma^inarii care scot un asemenea sgomot inFernaL nu uor Fi niciodata 
puse tn sLujba binelui, orice-ar spune Doom sau Lorenao Lamas]. 
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Inapoi la Robocop. Ruand la dispoaitie doua ..uieti", o cantitate finita de energie (care 
I putea fi refacuta culegand borcana^e cu mancare pentru bebelu^i, are sens daca ati ua- 
I sut filmul], un pistolaf cu yreo trei tipuri de munitie (printre care niscaiua glonti^oare cu 
cap vidia care treceau prin mai multi nefericiti] 51 o mitraliera grea primita mai spre final, 

I trebuia sa curatati stra2ile de elementele antisociale amintite mai devreme. O Tndeletnici- 
I re nobila ^i plina de satisfactie, dar nu tocmai u^oara atunci cand numarul de nelegiuiti tin- 
de sa-l depa^easca pe cel al gloantelor. Daca in filmul Robocop aburau gloantele ca la 
. balamuc, iar robomilitianul, cu toate sistemele electronice de tintire, tot T^i permitea sa 
goleasca juma de incarcator intr-o marina, in joc trebuia sa fii destul de sgarcit cu munitia 
daca uoiai sa isbande^ti. Economia de munitie e o chestie pe care nu o tnueti din filmele de 
ictiune. Jocurile tndeplineau acest rol educatiu pana acum catiua ani, Heh, e ^i asta o 
I treaba, sa Tnveti de la un joc ca uiata nu e ca-n f ilme. Sa mai spuna cineua ca jocurile nu te 
' pregatesc pentru uiata. Multumita lui RoboCop, uoi ^ti ce sa fac atunci cand uoi cadea la 
datorie in Brittania, iar Electroprecisia Sacele ma ua transforma Tntr-un justitiar robotic ?i 
si fi donat Primaries Municipiului Brasov, sectia Euidenta Populatiei. O mie de carti de identi- 
I tate pe si, va sic, O MIE!!! 
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Gravitee Wars 



I ^*Jt de importante sunt minunile la care ai asistat in timpul prunciel? Primul meu 
V»joc pe„calculator"a fost Worms. Il priveam inmjrmurit, a; fi murit cu el in brate. 

I Distanfa de la HC (Spectrum) la acest titlu era astronomic^. Ce grafica, cate arme, cats 

I complexitate. Jocul a ramas de-a lungul timpului printre preferatele mele, la fel ca toa- 
te cele pe ture. Ma intreb ce s-ar fi intamplat daca prietenii de la acea vreme (ai mei nu 
I aveau bani atunci nici de unu86, d'apSi de x86) ar fi preferat Fifa sau NFS? Cred ca ar 

I trebui sa le mulpjmesc. Apoi mi-au aratat-o pe Lara... dar asta este o alta poveste. 

Bineinteles ca de-a lungul timpului am tot jucat Worms, plus multe alte clone, dar par- 
I ca nici o alta iterate nu mi-a adus aminte de copiiarie cum reujepe sa o faca Gravitee 
1 Wars. Acum realizez, cu bucurie, ca nu eram prost. Jocul chiar era bun. Worms cerea/ 

I cere tactica, indemanare, ingeniozitate, previziune $1 ofera la schimb bucurie, umor, 
hard core p inca. GW este destul de diferit cat sa nu deranjeze p sa te atraga din nou, 

I dar vine cu acelap random care te face sa rdzi in hohote, cu animapl la fel de frumoa- 

I se, cu idei la fel de bune. Bineinteles, e doar un flash p deci nu are sumedenia de arme 
pe care o are W., dar cele cu care vine sunt destul de interesante pentru a-p da de gan- 
I dit Cea mai mare schimbare este gravitapa planetelor, proportional cu marimea lor. 

I Cei care au W. in sange piu ce inseamna asta, piu cat de multe tactici se schimba, deja 
vad trasee ondulate in loc de bolte. Acum luap in considerare p un soare sau scuturi 
I reflectorizante. Singurul minus pe care il pot sublinia este ca nu e suficient de greu pe 

I * cat mi-ar fi piacut, dar, chiar p a$a, merita jumatate de pagina. L-am jucat de doua ori 

- aur in toate nivelurile - cu aceeap bucurie. Daca GW2 o sa aiba multiplayer, o poves- 
| te cretina p mai multe grade de dificultate, o sa ii dau o pagina. Pana atunci, imi inec 

I amarul cu Gravitee 2, un golf printre aceleap planete cu aceiap astronauci. 


Decision 

WWW, armorgames.com/play/12983/decision 

LJ cercat un joc datori- 
ta unui singur print scre¬ 
en? Ce vedep acolo este 
macelul pe care l-am fa- 

bazooka intr-un grup de 
zombie. Ce spectacoll 
Incercau sa stopeze con- 
strucpauneiturele.Se 
pare ca nu sunt chiar atat 
de propi pe cat credeam, 
piu p ei ca odata termi¬ 
nate o sa-mi fie mult mai 
up>r sa cura; aceasta portiune de cartier. Decision este un Rebuild (apropo, a aparut p 
Rebuild 2: mai bun, mai mare, cu mai multe surprize) in care accentul cade pe acpune 
in detriments strategiei. Aici, cand te hotarapi sa„eliberezi"un nou teritoriu, jocul te 
arunca in acea zona p te roaga sa o faci singur. Luptele sunt viscerale, mai ales dupa ce 
cumperi o bazooka sau grenade. Atmosfera e apasatoare, mai ales cand trebuie sa 
protejezi un punct de interes. La fel ca in Decision, fiecare zi trecuta sporepe numarul 
zombilor p periculozitatea. La un moment dat, va trebui sa upgradezi armamentul, tu- 
relele p fabricile pentru a face fa;a p bani, deoarece, cu cat eliberezi mai mult din ora$, 
cu atat va fi mai greu. Frumos p plin de surprize. 


i saw her standing there 

www.mvplaward.com/plav/5213/i-saw-her-standina-there 

I ar una din marile surprize este ca pana la urma ip gasepi iubita. Sau era doar un vis? 
I Epi atat de obosit, incat de multe ori nici nu mai faci diferenja dintre vis p realitate. 
$i era dar ca p ea te mai iubea, pentru ca imediat ce te-a vazut a alergat sa te imbrap- 
$eze. La dracu! Boala a adoptat-o p pe ea. Un copnar? 0 inchizi intr-o cujca p speri ci 
poate vei gasi un antidot. Poate... Nu pop sa o omori pe cea care dintotdeauna te-a iu- 
bit pentru ce-ai in cap, nu pentru cum arap. Inca te iubepe, poate chiar mai mult ca 
inainte. Visul e gata in 20-30 de minute p te izbepe cu ce-p transmite. Grafica, dep mi- 
nimalista, este exact ce trebuie pentru a sublinia mesajul. Gameplay-ul poate fi faultat 
doar datorita simplitapi, dar este salvat de cateva puzzle-uri inteligente. Bune: 
Atmosfera, Povestea, Direcpa artisticd. Rele: Prea scurt. Conduzie: 0 buna alternativa 
la jocurile cu zombie tradiponale. Alternativa: The Last Stand: Union City. Nota 8.S. 


i loved her but she was a zombie, 
so i put her safe in a cage. 
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Dark Shadows 


C u riscul de a suna ca o moara stricata -,iar mi-a facut-o Level cu termenul". 
Sunt atStea filme interesante (sau aja mJ pacalesc singur) care stau sa 
apara - Men in Black III, Prometheus, chiar $i G.l. Joe sau Abraham Lincoln: 
Vampire Hunter ca aventuri de vara - $i eu nimic. La dracu cu lansarile simultane! 
Dar nu-i bai, am gasit (sau a$a ms pacalesc singur) un diamant nejlefuit. Cu 
Maestrul Johnny Deep $i mereu impozanta Helena Bonham Carter in rolurile prin- 
cipale, cu Tim Burton la comanda - pe care inca incerc sa-l iert dupa ce a transfor¬ 
mat Alice in nimic - $i o poveste care le permite sa creeze, a$a cum numai ei $tiu, o 
lume ciudata, aproape distopica. Deep este Barnabas Collins, un vampir dezgro- 
pat din gre?eaia dupa 200 de ani, care incearca, intr-o lume moderna, sa-ji refaca 
via(a Bun, comediile de genul acesta sunt de obicei savuroase - sau cel pu(in a;a 
ma pacaleam singur. Presupun ca cea mai mare problems a lui Burton ;i a lui 
Deep (care este ji producator aid) a fost chiar iubirea lor pentru serialul care i-a 
inspirat. E imposibil sa creionezi 15 personaje puternice in doar 2 ore. Eroii au 
ajuns sa arate ca ni$te caricaturi care arunca filmul in toate directiile. Acum e o 
comedie romantica, acum una seaca, acum e horor, acum nimic. Dezamagitor. Au 
reujit, totuji, sa ma faca curios asupra seriei originale $i sa-mi para rau ca nu sunt 
ei actorii de acolo. Macar atat. 



The Avengers 


T rebuie sa recunosc c3 m-am dus cu oarece frica la ..Razbunatorii". Mi-au piacut 
aproape toate filmele moderne ale eroilor prezen(i, Hulk, Iron Man, Captain 
America, poate mai putin Thor, dar, continuarile lor le-am gasit de la slabe la 
de-a dreptul penibile. Cum The Avengers este continuarea continuarilor, mi-am spus: 
sheeet... Dar, m-am injelat Ce bine! (Aqiunea) Incepe putin mai greu decat te-ai a$- 
tepta, nu fara motiv sau sens, dar apoi rabdarea i(i este raspiatita cu varf $i indesat. 
Inca nu ;i-au revenit complet din panta penibila pe care o luasera. Injeleg ca ajtia 
sunt supereroi ;i cS nu prea are sens sa pui la indoiaia puterile lor sau ce fac, dar asta 
nu ar trebui sa-fl dea mana libera in a indeparta legile fizicii cu totul, fara a mai vorbi 
de logica sau alte astfel de aspecte american-efemere. Eroii sunt bine prezentati $i 
conturati, o sa-l iubifi pe Hulk, efectele sunt grozave, povestea, dudat, interesanta. 
Imi pare atat de greu si combini un om din trecut, un robot, un monstru $i personaje 
din mitologia nordica! Plus extratere?trii $i un [spoiler] zburator. $i totuji sa-|i iasa. 
Avengers este $i una dintre cele mai bune comedii pe care le-am vazut in ultima peri- 
oada. Tot ce trebuie sa ?ti(i este ci Loki este adoptat ;i ca acum pana $i eroii mananca 
shaorma, aja ca ar trebui sa o lasam mai moale cu glumele legate de acest subiect 
pentru ca acum e cool! Recomand! 
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Editia lunii mai a revistei LEVEL este disponibila, 
in toate chio$curile de difuzare a presei, precum $i in magazinele 
$i online, pe www.chip.ro/librarie §i www.domo.ro 


Libraria 



Cartile din colectia KOMPAKT pot fi comandate $i online pewww.chip.ro/librarie 

sau potfi achiziflonatedin magazine, librarii sau online: 
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Abonamente ..BONUS” 

1_ 

II 

II 

Complete online la adresa http^/www. 

Revista 

Doresc 
abonamentul 
inceapand cu luna: 

Numar 

abonamente 

comandate 

Pret unitar 
abonament 

(nr. abonamente 
x pret unitar 
abonament) 

CHIP cu DVD - 6 aparitii 



75.00 lei 


abonamentele alese y cu datele dumnea 

CHIP CU DVD 12 aparitii ♦ o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



125.48 lei 


stj 

|! 

si 

H- 

CHIP cu DVD 12 aparitii + BONUS 



137.00 lei 


pojte la adresa: BAdescu kxtna. 0P2 CP4, 
500530 Brajov. Pentru orke alte detalii su- 

LEVEL 6 aparitii 



75.00 lei 


lefoanele 0268-415158, 0368-415003. 

level 12 aparitii «■ o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



131.98 lei 


0723-570511,0744-754983 interior 30, sau 
la fax 0268-415158. 

LEVEL 12 apariti + BONUS 



144.00 lei 


Plata se poate 

FOTO VIDEO Digital 6 aparitii 



60.00 lei 


FOTO VIDEO Digital 12 aparitii ♦ o carte din colectia CHIP Kompakt la alegere 



107.98 lei 


FOTO VIDEO Digital 12 aparitii + BONUS 



119.00 lei 


Total general de plata: 
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adrnd jLCbtiei- PE?rtnj eoercitarea acRtor dreoturi ^ ru^rn ne contactati. in xrrs. la 
atea 3 0 ttete tomnam S& OPZ CP4. 500550 Brasw. sau Dm l» la ruminj 
Q26S-41515& 3 0 Metka CommurKaBore a SS inscrisa in rceomi ® endema a pretucrani 
de dale cu caracter personal jl AKS-POCP sub ruiAui 4702 
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Aparitii in COLECJIA 


LfLaLLr 1 

KOMPAKT 



CSS - TEHNICIESENTIALE FOTOCRAFIA OE PEISAJ FOTOCRAF1A DC CALATORIE EXCEL 2010 FANTASY ART 

Fotosind tehnide CSS din aceasti 0 cot^ie desfafundefetogrs- TEHNICI DE WEB DESIGN Aceasti carte eseunghidulil Pnn aceani carte. vaghidimpnmS FOTOCRAFIA DE N ATURA UngMownutirtuiesilip! 

carte, puteli si modenta|i Sere de la profesionliti, care va Invarajiaplicicelemainoilelidci pentru cel cate dorescsiimbine pasi in extragerea. aqregarea ? ana- Sfaturi de fotograftere ofeeite din bibCotecaorkAna impAtii 

Wul cum arati site-wile wrajutasaobfliieliimaglni HTML. CSS, Javascript, Photoshop cilitoria ^ lehrrica foto intr o to datelor, aditi un pnm comact cu deprofeslonlftidindomeniu: articaredorestesiimetesii 

dumneavoastra. seruallonale. fiFlash. maweracreativi. conceptul Business Intelligence. peisaj, macro, wildlife. penona>e fi peivaje fentasticc 



Carflle pot fi comandate online pe www.chip.ro/librarie sau potfi achizitionatein magazine, librarii sau online 

d§a*== „ eHAfi tm? 'YnJ^SiU LibrOrie.net 0^ 


COMANDAJI CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizand imaginea punctata din dreapta $i camera telefonului dumneavoastra mobil puteji comanda acum rapid $i la pre( avantajos carfile dorite! 
Folositi-va camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalati prin intermediul telefonului una dintre aplicafiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastra de operare mobil. 

Intrafi in libraria de aplicatii dedicata (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) si cautati o aplicatie pentru citirea codurilor QR. Dupa instalarea aplicafiei este de ajuns sa o porniti pe telefon $i folosind camera aparatului, 
sa incadrap patratul alaturat cu codul QR, dati die, iar aplicatia va va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorita. 


SIMPLU, DIN CATEVA CLICURI! 


Aplicatii gratulte: Neoreader, Barcode, ScanUfe - iPhone; Barcode Scanner, ShopSawy, ScanUfe QuickMarit - Android; 
ScanUfe, BeeTagjQR Code Scanner Pro-Blackbeny;QR Redder. BeeTagjNeoreader-Wndows Phone 7;UpcodeS)imbian 



NOTA: Preturile din of end sunt valabile in iimita stocurilor disponibile si pot fi modificate in once moment, fdrd o notificore prealabila! 
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sub 400 Euro 


DVD 


MU 


Camere foto sub 
400 Euro 


Cea mai buna alegere pentru 
vacant 


Jam 
!i£>ui 


Un desktop 
cu totul nou 

Tendintele hardware ale viitorului 
$i alternativele prezentului 


05/2012 www.chip. 


Elita Android 

Galaxy S III $i HTC One X, analiza 


in detaliu 


Cea mai rapida 
suita de securitate 


Cea mai 
buna alegere 
pentru 


www.concediu/ 

rezervare/online 


i=V) Un desktop 
1 n *» 0 cu totul nou 


Tendintele 
hardware ale 
viitorului $i 
alternativele 
prezentului 




CHIP gVD + 

carte 











oriunde ai internet 
ai inspirajie 

cu abonamentele de internet mobil Colibri 


50% reducere 

timp de 6 luni 

+ 

tablete, laptopuri, smartphone-uri 
prin tragere la sor^i 








